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REDACTOR MUSICAL 



EDITORIAL 



Iaceptadon del mimeru una de SYNTAX 
Ml ERROR, arrojan uiuti tifras sumamente 
alentadoras, pademos afirmar con toda rotundidad, que bemos 
abierto brecha dentro del mundo de las publicaciones juveniles, 
sin embargo no nos fames a detener aqui. Nuestro proposito es 
hacer de SYNTAX ERROR la -revista de la juventud- en el mas 
anrpliu etintexto posible. 
Creemas que nuestros lectores son un publico dindmico e 
inquieto al que le interesan un conjunto de.temas cuncretos, que 
una revista que 5>> '■■■■■■■ :: rui/etiil tiene la obligation de 

reflejar. 

La tares de incluir nuevas seccianes no es sencilla, si se quiere, 

claro estd, que estas tengan una calidad infarmativa itnportante. 

For to tanto, en este scgundo numero de SYNTAX ERROR, solo 

induimos una nueva section, la musical, para lo cual bemos 

contactado con la casi totalidad de las casus discogrdficas 

espanolas que nos ban prestado de inmedialo, su total 

colaboration. 

los mas aaeditados profesionules en la materia: Joaquin I-uquL 

En proximas mimeros, cuando estemos en condiciones de 

ofrecet una buena information sobre ottos temas, itemos 

creando nuevas secciones que. creamos de interes para todos 

vosatros, deportes, video, etc. 

La redaccion de SYNTAX ERROR os agradece vucstra calurosa 

acogida y os desea unas vacationes diverlidas. 

ifiasta el proximo nur. 
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COSPA empresa 


El estuche contiene 








breve se comercializara 


espafiola dcdica al con- 


hasta la 4 evaluacidn 




en 3 1/2. 


trol de las calif icaciones 


de octavo de EGB. Los 
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Tambien contiene estu- 


escolares. ha decidido lan- 


temas de que trata cada 


1 war* 1 


ches en donde se trata 


zarse a] mundo de la 


estuche son: ma- 


el tema de la ortografia, 




ternal icas, lengua, his- 






liene 7 diskettes al precio 


una serie de programas 


toria, biologiayquimica. 






de 7.989. 


educalivos, clasiticados 


- TECNICAS DE ES- 
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Todos los cursos se 


endosbloques: 


TUDIO. Muchcs estu- 
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pueden usar en ordena- 
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diantes no saben cdmo 
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dores IBM o compatibles 


Asistida por Ordenador). 


sacar el m^ximo prave- 
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con un minimo de memn- 


Estos cursos se pre- 


cfio con me nor can- 






ria de 256K y una tarjeta 
grifica color CGA o EGA. 


sentan en estuches 


sancio. COSPA 
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indivisibles en su venla, 


iambi en ha sacado a la 
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dedicar, etc. Estastecni- 


de siete u ocho disket- 


venla un estuche con 
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9 diskettes (8 tcmas). 
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pts. Cada diskette con- 


al precio de 7.989 pts. 










EGB hasta COU, pa- 
sando por FP I s grado 
y FP 2° grado. 


vene un tema, actual- 


En el se explica la forma 
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mente sob se encuen- 


en que hay que realizar 
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tran en 5 1/4 y proxima- 


los estudios, horas, 










Sclamente se encuen- 


menie saldran en 3 1/2. 


tiempo que hay que 
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CLAVESDE INTERPRETACIOM DE LOS CUADROS 
DE PUNTUACION DE LOS JUEGQS. 

En las proxlmas paginas dejuegos, os vars a enccn- 
trar con unos recuadros hi daide figura la puntuacicri 
que cada prcgrarnador ha otorgado a los dilerentes 
juegos. Estan valoradasdel 1 al IP, er los siguientes 
ccnceptos: 

0: OnginaJidad 
P: Presentation 
D: DilicuNad 
M: Movimierto 
S: Sotiido 
A: Adiccicn 
G: Giaficos 

Tambien vereis unos recuadrcs de colores, que os 
indicaran a que sistema corresponCe esa puntuacib n, 
ya que muclias veces unjuego esla dispmible en va- 

ta fate que larrbien aparece en el recuadro, es de 
cada urode los comentaristas del programa. que con 
ella os dan su opinion general sobre el juego que os 
ofrecm Asi, los programas seran: buenos, buenisi- 
mcs, regulares, ir-alos y pesimos. 
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IBM, CADA 
DIA MAS 

BM Espafia, amplia su familia, 
Personal System/2 con cuatro 
modelos de sobremesa y uno de 
pedestal. Son el PS/2 Modelo 70, 
disponible en tres contiguraciones, 
el PS/2 Modelo 50 Z y una nueva 
version del PS/2 Modelo 80, el 
311. 



El nuevo PS/2, 70 386, es el 
sistema mas rapido presentado 
par IBM hasta el momento. Una 
de sus versiones combina un 
microprocesador Intel 80386 con 
25 MHz con memoria de alia 
velocidad y memoria cache (al- 
mace na mie nto tempo ral) . 

El PS/2 50 Z, lunciona a un 
estado de espera cero, para pro- 
porclonar un lendimienio superior 
en un 25 por ciento al del Modelo 




50 actual. Incorpora ui 

mas rapida y una mayor capaci- 

dad de almacenamiento. 

El PS/2 80-311, contiene un 
microprocesador Intel 80386 de 
2D MHz y una unidad de disco fijo 
de 314 Mb que permiten satisfa- 
cer las necesidades de ontornos 
multiarea y otras aplicaciones. 

Los Modelos 50 Z y 70 - 386, 
presentan una memoria de alta 
velocidad y la arquitectura Micro 
Channel, de IBM, Id que majors 
la integridad de los datos y ges- 
tiona mas eficazmente las aplica- 
i simultanei- 
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OIra de las innovaciones, es la 
tarjeta de Coprocesador /2 de 
Interfaz X.25 EM y el programa 
de soporte X.25. Esta tarjeta 
permite la union de los modelos 
del PS/2 que hasta ahora no 
Ionian interiaz {del Modelo 50 en 
adelante) a una Red Conmutada 
de paquete de Dalos; la a 
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sincrona a la red esta soportada 
por un interfaz que puede 
configLrado como X.21 o X.21, 
Bis, segun que opcion de cable 
se ulilice. 

Junto a los nuevos mode los 
presentados, IBM lanza al mer- 
cado el IBM Page Scanner y los 
programas asociados IBM 
TextReader Version 1.0. e IBM 
I mag 

Edit Version 2.0. quo permiten 
explorarvariostiposdedocumen- 
tos impresos de distintos tamanos 
y resulian especialmente indica- 
dos para imageries de documen- 
tos encuadernados, fotografias o 
paginas de gran tamano. 



... 



ERBE 

FICHA A 

"BUITRE" 




I proximo 5 de sepliembre, 
todos rosotros podremos 
disfrutar del ultimo invento 
de Erbe. La compafiia ha 
fichado a EMILIO BUTRAGUEfJO 
para piomocionar un video-juego, 
que desarrollado por TOPO, llevara 
eltttulo de: Emilio Butraguefio jjFut- 
bolH. 

Basado en el popularisimo iuego 
de las maquinas recreativas, en el 
que la perspecliva es a vista de 
pajaro, estara disponible en Spec- 
trum (cinta y disco), Amstrad (citita 
y disco), Commodore, MSX, Atari 
ST, Amiga y PC Compatible. 

Con 3sto, ERBE pretende aumen- 
tar el interns general por el mercado 
de los juegos de ordenador, debido 
a la enorme popularidad del "Buitre". 



pPawde" 



& 



quieres saberlo todo sobre la informatica y los 
ordenadores no te pierdas los sabados, de 17,30 a 19 h., 
el programa "Sabado Chip". Dirigido BBjffJ 
por Antonio Rua, "El Rey del Chip", y ■ J fl 
presentado por Jose Luis Ariaza. Que no Ij-I I jl 
se te olvide. Es el "Chip Parade". Igjjjjjj| 



Capitan Sevilla 



M.S.X. SPECTRUM AMSTRAD 
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Mariano Lopez es el prota- 
gonists de este program a, 
ipero quS pinla un transpor- 
tista en esta historia?, bueno 
tal vez a simple vista nada, 
pero resulta que sufre los 
efectos tie una explosiin nu- 
clear. Al volver en si ingiere 
una morcilla infeclada por la 
radiacion y es aqui cuando 
comienza la historia.- 

Despues de un ralo, Ma- 
riano siente algo en su cuerpo, 
se mira y descubre algo ver- 
daderamente sorprerrfente, sus 
musculos crecen, su estatura 
aumenla, su vulgar rostro se 



convierle en el de un apueslo 
super-heroe dispuesto a com- 
batir al malvado protesor To- 
rrebruno (de que me suena a 
miestercmbre). 

Co mo viene siendo habiluaf 
en Dinamic este programs 
esta provisto de un FX > 
cial, o lo que es lo mismo, de 
una doble carga, con mas 
graficos, mas adiccion y mas 
problemas... 

En la ptimera carga del 
juego llevaremos a nueslro 
heroe a traves de una ciudad 
con edifjcios, parques. bueno 
con todo lo que liene una 
ciudad, sin embargo y como 
podras comprender, no te van 
a dejar a sol ni a sombra, 
deberas tener cuidado con 
una serie de personajes que 
intentaran aguarle la fiesta en 
lodo momento: 

- Curro: es un obrero con 
malas pulgas, en cuanto te 
vea aparecer ira hacia ti, evita 
en lodo momento el contaclo 
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- Sebas, l/anolito y Jose- 
lito: son (res amigos y su 
objetivo es de hacetle pasar 
un mal rato, son cosas de 
ninos. 

- Camarero: es el perso- 
naje encargado de llevarte una 
morcilla, pero ten cuidado fue 
alectado por la radiacion y su 
objetivo es el de destruirle. 

- Long Pretty Willoby: ex- 
Iranjero contratado por el pro- 
(esor Torrebruno (que mal 
suena ese nombre) para des- 

- Fatty: es el cor.pafiero 
de Long Pretty y su objetivo 

es el mismo que el de su 
acorn pan 1 ante. 

- Dumbo: personaje famoso 
y querido por los nifios, sin 
embargo aqui desarrollara otra 
taceta menos agradable, el 
elefantito "a a por todas y 
cuando digo a per todas es a 
por todas, incluido tu. 

- Robotroide: robotijo que 

no hace m^s que perseguirte 
por todas pales, mas que otra 
cosa parece lu hcrmano pe- 
queflo, pero en este caso 
puede producirte la muerte. 



- Hamburgesa: tan solo te 
aconsejamo que la destruyas 
Sin mas contemplaciones. 

- Dustbin [quitadle la B y a 

naje que no se ha duehado 
en toda su vida, al tlecir eso 
supongo que sabreis cual es 
su arma, exactamente el olor 
que despide. 

- Mary Groupy: es la que 
fallaba. la Ian del Capitan 
Sevilla. sin embargo al corlra- 
rio de lo que es un Ian no Beva 
buenas intend ones, por lo 
tanto os aconsejamos pre- 
caution con ella, pero a las 
mujeres no se [as pega. 

Tras una primera parte bas- 
tante agitada, nos dan la clave 
de acceso a la segunda parte, 
en ella discurriremos por un 
planeta llamado Congrio, lu 
mision en esta fase sera de 
desconectar el cahon de 
plasma. En este caso tus 
enemigos seran los siguientes: 

- Brontosaurio: surge por 
medio de magia (bueno lo de 
magia es por decir algo], si 
no eres capaz de destruirle 
en la pantalla el acabara 
conligo, seguro. 



t: @s otro ra- 
bolyo, encargado de la segurl- 
dad en todos los accesos. 

■ Vibro canon: tiene las 
terrorificas bornbas de plasma 
que tanlo temes, sera uno de 
los mas peligrosos enemigcs. 

- Manibot TX-4: sislema de 
manicuracomputerizado (cada 
cosa se inventan que no se lo 

Bueno, la forma ce cower- 
tirle en Super Capitan Eevilla 
la voras al robarle al camarero 
la morcilla de la bandeja, 
tambifjn le aconsejamos que 
no pares de dar pufietazos a 
rjeslro y sinioslro. 

A la vdz Icndras atros 
super-poderes: supersoplido, 
superfli spare, superdefensa, 
vuelo sin motor, supersaito, 
superfuerza... 

Podemos decir que esle 
nuevc prog ram a de Dinamic 
con un poco de suerte, puede 
alcanzar la lama que tuvieron 
olros de sus programas. En 
deliniliva es unjuego muy bien 
desarrollado, pero con un guion 
un tanlo absurdo, pero bueno 
liene que haber do todo en 
este mundo. 



Aqui lienes dos carga- 
dores para la version de 
Spectrum. Tecl^alos y 
podras conseguir vidas 
intinitas. Para la segunda 
parte necesitas un codigo, 
si tecleas su correspon- 
diente cargador no hara 
talta. 

POKES SPECTRUM 
40204,0 Vidas infinites, 
40098,0 Morcilla infinita. 
52455,0 Mas morcillas. 
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BLACK BEAR 



mmmam 



Siempre ha exislicte la 
rivalidad entre el pirata 
Barba Negra y el pirata 
Barba Roja. esto te Iteva 
a ti, el Barbanegra, a 
introducing en el bando 
de tu adversario para qui- 
tarle el mapa del tesoro 
que liene escondido en 
unode loscolres. 

Hay que deslacar, que 
el barco en el que se 
desarrolla el juego es el 
H.M.S. Victory de la real 
armada inglesa, y que el 
mapa se ha desarrollado 




con arreglo a una ma- 
queta real de dicho barco. 
Cuando acabemos el 
juego, aparecerai 
saje y nos permitira" car- 
gar la pantalla final del 

ENRIQUE HILARA 







Vaxol e 

i los 



n carlucho 



gunda genaract6n, ya que 
cuentacon128Kde Ham 
por lo quo se convierte 
en Megarom's. 

En este juego te con- 
viertes en un robot quo 
debera lie-gar hasta el 
lugar de almacenamlento 
de los Trashin, estos apa- 
ratos son capaces de des- 
truir ciudades enleras sin 
provocar dafics materia- 
ls y sin afeclar a los 
animales. Tu rrdsi6n con- 
sistira en arrebatar estos 
aparalos y destrtiirlos lo 
antes posible. 

Sin embargo los age ri- 
tes enemigos se han en- 
terado e intenlaran aca- 
bar contigo, por k) que 
durante todo el recorrido 
te veras liostigado por 
una multitud de enemigos 
impresionante. 

El juego esta dot ado 
de una vista tridimensio- 
nal, lo que da una sen- 
sacion de realidad muy 
buena, tambien podemos 
destacar lo bien conse- 
guido que esta nucstro 




personaje a pesar de que 
no le vemos mds que . 
ospalda. 

Para tal mision confc 
mos con uan serie c 
armamantos que puede 
hacemos veneer en i 



intento. Disponemos de 
una mochila propulsora 
con la que podremos vo- 
lar indelinidamente, tal 
voz sea uno de los pun- 
tos mas importantes a 
nueslro tavor, ya que du- 
rante un buen rato lo 



unico que nos ataca esta 
en el suelo. Mas adelante 
nos toparemos con misi- 
les tiorra-aire de una gran 
eficacia y que solo pode- 
mos destruir con nuestro 
laser de megatones. 

Tambien debeis tener 
cuidado con las murallas 
que nos cierran el paso, 
ya que aunque vole mos 
nos sera muy dif iciiesqui- 

El sonido que Heva In- 
cluido es toda una mara- 
villa, esta especialmente 
disefiado para este juego, 
no es ninguna conversion 
chapuzera de ningun sis- 
tema de ordenadores. 

PUKTOS POSITJVOS: 

- Juego muy adictivo. 

- Gran colorido. 

- Un magnilico scroll. 

- Un movimiento insu- 
perable. 

- Sensaci6n de dina- 
mismo. 

- Musica muy acorde 
con ol juego. 

- Sencillez de manejo. 
PUNTOS NEGATI- 

VOS: 

- Gran dificultad en 
cuanlo al juogo. 

- Falia de afgiin gue- 
rre ro de ataque. 



OFERTA PRIMER ANIVERSARIO 

SENSACIONAL!!! -COMMODORE PC-1 




Con motivo del primer 
ani versa no de COMMODORE 
en Expand, y con la decision de 
crecer en este pais, ofertamos 
el COMMODORE PC-1 al precio 
sensacional de 89.900, — Pts.* 

Es el PC compatible mas compacto de 



E! COMMODORE PC-1 
en Alemania. 



Las PC's de COMMODORE ocupon el 
tercer Iugt de ventos en rumero de 
Lnidades en Europe El PC-1 ts iddneo 
para quienes desean comenzar con un 

■ .■■ -. ■ i ■■■■ . 

Tombien para Empresns que derail 
instalar numerous unidades como 
terminnles. Por su tamano, calidad 
y prestaciones el PC-1 es la 
mejor crferta informatica del 



podra comprobar que ex un 
ordenador con caracteristkas 
y precio sensacional. 



Qz Commodore 



• Salida serie y pci ( 

• Sistemn BUS exp, 
« Compatible PC 



Distribuidores de COMMODORE, 
asi como en lot Departamentos 
de Informatica de Grandes 
Almacenes, donde usted mismo 
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El pueblo Khun esta asentado 
en las grandes tlanuras. aprove- 
chando su gran lertilidad y la 
abundancia de caza que aiifexiste. 
Era una tribu respelada por las 
demas debido a su gran fuerza y 
poderio. Como todos los invier- 
nos, los guerreros del pueblo se 
dirigen a la montana sagrada 
para ofrecerolrendas al dios Irkal. 
guardia de su pueblo, pero alii 
sulren un brutal ataque de una 
tribu del este, los Kruli, los pocos 
guerreros que sobreviven despues 
de la salvaje lucha, corren a 
avisar al pueblo del peligro que 
se avecina. Al no poderles hacer 
(rente, porque la mayoria de los 
guerreros han muerto, se ven 
obligados a marchar a las tierras 
del node, inhdspitas y poco ferti- 
les, pero hay algo que les impulsa 
a vivir alii, el odio y el rencor a la 
tribu que les habia echado de sus 
tierras. Durante alios los viejos 
han ensefiado a los jdvenes las 
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nobles artes de la guerra y entre 
todos eslos nay uno que destaca, 
ATROG, sera el elegido para 
vengar a su pueblo y al mismo 
iiempo recuperar las sagradas 
piedras de los dioses, ihabra 
sido su duro entrenamiento en 
vano, eso depende de ti? 

El juego se desarrolla en ires 
fases: 

El poblado, el bosque y la 
fortaleza. Estas se cargaran una 
vez acabada la anterior, pero 
tambien podemos cargarlas inde- 
pendientemente si sabemos los 
c6digos correspondienles de la 
segunda y tercera f ase. 

Parti mo s con tres vidas que se 
podran irincrementando, asi como 
para pasar de fasa hara falta 
aniquilarse a to do el poblado Krull 
tres veces. Para ello contamos 
con nuestra destreza y nueslros 
punos asi como con un hacha 
que no llevaremos desde el prin- 
cipio, sino que la conseguiremos 
si pasamos a la segunda (ase. 

Ob damos unos consejos: 

- Para conseguir el bacha, dar 
un golpe en el cuello a los 
enemigos. 

- Aprende artes de guerra y 
despisla a los demas. 

- Y sobrelodo, evita la lucha 
cuerpo a cuerpo. 



FICHAAMSTRAD: 

El juego tiene un suave scroll 
lo mismo arriba-abajo que iz- 
quierda-derecha, asi como un 
colorido muy bueno; to mismo los 
graficos que el decorado, es de 
muy buena caiidad, en algunos 
momentos quiza se carge dema- 
siado la escena con los enemi- 
gos, el paisaje y nosotros por 
supuesto, pero la diticullad con- 
Neva estas desventajasr por lo 
demas es un juego que seguro 
pasara a la historia por su calidad 
gralica, buena presentacion y ar- 
gumento y aiin mas sabiendo que 
es un software nacional, no puede 
ser malo £verdad?. Los graficos 
estan en mode 0, y la escena se 
desarrolla en algo menos de la 
mitad de la pantalla, para asi dar 
un movimiento algo mas rapido. 

ENRIQUE S. HB.ARA 

CONCURSO 



Se sorteara un viaje a Londres de 
cuatro (lias de duration para dos 
personas. 

EI premie consists en un viaje a 
Londres para dos personas (Ida y 
vueltaj, en regimen de pension com- 
plete. 

Durante la estancta en esta ciudad, 
se visitarSn las compafiias mas im- 
portantes de creation de videojue- 

QOS. 

El sorieo sera ante notario el dia 1 

del proximo Diciembre. 

El viaje se efectuard los di'as 15, 16, 

17 y is del mismo mes. 

Para participar, rellena y envia el 

cupen que se encuentra en el Interior 

de tu vldeojuego a nuestra direction: 

ZAFIRO SOFTWARE 

(Concurso "ATROG") 

c/Silva, 6 - 4 s Delia 

28013 Madrid 

Solo senj valido el cupdn original. 

No seran vaiidas iotocopias ni cual- 

quier otro tipo de copia. 



En esta ocasidn tenemos un juego 
de aviones que es una maravilla. 
Ante nosoiros un aparato tevolucio- 
nario, con posibilidad de buscar el 

Ot|flivO. irid.r.irrot:' liis COOrdC-r.E- 

d;!s. as' cono de transpo.iar co>. 

tipcs de rr.MO' ff> 1nTr;« y fV cut. 
iii!Or:.1K de dive'Sa mjr.icLri. cm; 
t.n CfdeieUor e-i Id neve que ':-.•. 
va md.carco oi rrtwrf Inpoyr.'Virc del 
teiicno, y las jXluIci do la;, colir.as 




DISTRIBUTOR ZAFIRO 

AMSTRAD 

CFNTA Y DISCO 

CINTA 875 Pts. 

DISCO 2.750 Pts. 
por las que pasamos, ademas de la 
localizacitfn de 
bases aliadas para poder ir a repos- 
tar alii; en caso de accidente podre- 
nsos ;^rrizarautomalicamente. 
Fs L" i-iego con una calidad, tanto 
do Kon;do co mo de graficos, con- 
copcidn y realizaci6n muy buena. 

ENRIQUE HITARA 
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DISTR1BUIDOR ZAFIRO 
S1STEMAS; 

AMSTRAD: CINTA Y DISCO 
CINTA: 875 Pts. 
DISCO: 2.750 Pts. 
AMIGA: 3.500 Pts. 
SPECTRUM: 1.200 Pts. 
DISCO: 2.750 Pts. 

Por tin tenemos en nuestras casas 
uno de los depones mas apasio- 
nantes de los que se celebran en 
invierno, es el BOBSLEIGH. 
£C6mo, que no sabeis cual es este 
deporte? pues yo os lo explico. Aquf 
los participates se introducen en 
sus vehiculos y se lanzan a traves 
de unos pasillos de nieve a unas 



velocidades que rondan los 300 

km/h. 

Al final vuelven los simuladores y 

en este caso, este merece la pena 

tenerlo. 



FICHA TECNICA DEL AMSTRAD 

En esta versi6n, el juego esta reali- 
zado en mode 0, con unos graficos 
bastante buenos y una calidad de 
movimiento que da una sensaci6n 
de velocidad bastante buena: se 
maneja con facilidad. 
Ofrece unas variantes con respecto 
a la competicifjn real, que os dejo 
averiguar a vosotros solilos. 




ENRIQUE HILARA 




GALLETRON 

SPECTRUM 

El programa es de lo mas soso, eso si, 
los graficos son buenos, pero lo que es el 
movimienlo, parece que cada vez que anda 
nuestro TIGER MK 111 SKANNEADOR, 
temblase fle miedo. En tin, mi opinion es 
esta y no creo que se diferencie de nuchas. 



POKE 53224,0 V.I. 




«s#* 



At 



DRO SOFT 
256 K 
Disco 5 1/4 
DINAMIC 

3.000 PTS. 



I afiii 1605, 
con un calot impresionante en Is 
region manchega de Espafla. Alonso 
Quijano, empedernido lector lie no- 

: «k: (fc alkllfcriii, E-siii :i!i pool- 

tocado y un dia decide pcnerse las 
armas al hombro y salir a defender a 

Jos jvsbvse «« ■ ■■« is i; 

de confianza lie Alonso, le acompafiaia 
durante su avemura. El objetivo final 
de Alonso cs conscguir cl amor dc 
Dulcinea del Toboso. Aunque pri- 
mero tendra que armarse caballero 
para poder comenzar siis aventuras. 

Hi, como angel de la guarda de 
Alonso Quijano, icndras cl dcrccho 
y el deber de ayudarle y guiarle por 

■ ■.■■■ ( ! .,:■■.'. . ■• bji ■ . . 

los consejos que escribio Cervantes, 
(si aeaso no posees el libra del 
Manco dc Lcpanto, tambicn pucdes 
ver la serie de television sobre la que 
esta basailo esie juego). 

Don Quijote es una aventura grafico 
conversational que a causa dc su 
complejiilad, estl dividida en dos 
partes. A la. scgunda se consigue 
ju£ar teiminando la primera, ya que 




al Glial dc esta Ic da un codigo; 
introduuelo al principio de la segunda 
parte para poder jugar. 

El lenguaje que podemos usar es 
muy variado, Io unico que liay que 
lener en cuenta es el forniato dc las 
bases que cs: VERBO+NOMBRE. 
Tambien podemos usar palahras como 
CARGAR, GRABAR, estas palabras 
dan la posibilidad de cargar y grabar 
respectivamente el juego 01: eaaT-- 
quicr rnomenlo y poder continuar 
posleriormente. 



■ : .'.-.■■;;..■■. ; ■ ■ 

aunquc a nuestro ver, podian haber 

i! ■.■:.'■ . :. ;>. 

que hay, ya que la posibilidad dc 

ii; ■:■■■. ■■■■■: . :; 

palilalias que en las versiones Spec- 
trum y Amstrad laltaban por caicccr 



OPINION PERSONAL 

Es un programs majo, en dondc 
uno pucde demostrar la fate! ■■.■■>■ -cu-. 
que liene averiguando que liay que 

... ■.■..■ 

forma tenilria mas diversion. Sc lo 

. ■.,■■... ■. ' ■ ■ ■ 

::'.>•;';•;■.. reacionales. 




Sain [fern* las teclas que t 
que pulsar para llegar al final del 
juego. Fl, F2, etc. signifies teclas 
de funciAn. Lee dc izquierda a 
derecha nunca tie arriba a a ha jo. 
Cuando cl ordenador te diga que 
le suenan las tripas, pulsa F9 y 
come algo dc lo que lleves. En la 
segunda parte si te indica que te 
duele el gulps, introduce DOR- 
MIR. 

ANTONIO PEREZ 





SOLUCION PARTE I 




LEER LIBRO 


F2 


FB 


EXAMINAR ESCALON 


Ffl TABLON 


F1 


F1 


EXAMINAR BAUL 


PONER ARMADURA 


F2 


ABRIR ALACENA 


EXAMINAR ALACENA 


F8 LLAVE 


F2 


F2 


F6PAN 


Fl 


F3 


ABRIFt PUERTA 


F3 


F7 LLAVE 


LEER BANDO 


F2 


F2 


F4 


F7 TABLON 


F4 


F6 PEDRUSCO 


F3 


F3 


F1 


F1 


F3 


F3 


EXAMINAR SUELO 


ARRANCAR NISCALO 


F8 NISCALO 


F1 


GOLPEAR ARBOL 



F8 MANZANA 
F4 


Fl 

F7 PEDRUSCO 


F1 

F5 PEDRUSCO 


ESCALAR MURO 


F8 BOTELLA 


F3 




LLAMAR PUERTA 


Fl 




EXAMINAR CANDELABRO 


F8 VELA 


F5 


F4 




F8 MARTILLO 


F3 


F6 




F2 


F4 


F2 




F2 


F2 


F4 




F4 


F4 


F4 




F2 


EXAMINAR PARED 


F8 ESPADA 


Fl 


F3 


F3 




F2 


F2 
F4 


F2 

F4 




F4 

ARREGLAR CERRA- 


F7 ESPADA 


DURA 


F7 CAMISA 


F2 




F7VELA 


VELAR ARMAS 


COMER GALLINA 


F2 




F8 BOTELLA 


Fl 


F3 
F1 


F3 
F1 




F2 

F3 


F3 


F3 




F1 


Fl 


F1 
F5 




F1 

LLAMAR PUERTA 


LUCHAR CONTRA ODRES 


F4 




F3 


F2 


F4 




F6 


F2 
F4 


F2 
F2 




F2 
F4 


F2 

LUCHAR CONTRA OVEJAS 


F4 
F3 




F2 
F2 




SOLUCIONPA RTE II (Clave: 






EL INGENIOSO HIDALGO) 




F3 




DORMIR 


F2 


MOVER ARBOL 




F6 BELLOTAS 


F3 


F2 




F4 


EXAMINAR SUELO 


F8 ROMERO 




F3 


F2 


F3 




F7 ESPADA 


F3 


F5 




F6 RAMITA 


F6 


F1 




Fl 


Fl 






Fl 


CANTAR 


F4 




F7 ROMERO 


F7 VINO 


F7 RAMITA 




F3 


F2 


F3 




F2 


F2 


F2 




F4 


F4 


F4 




F4 


F2 


F4 




F1 


F1 


ENTRAR CON CUIDADO EN MOLINO 






F8PAN 




F8SAL 


F4 


F6 PALA 




F2 


F2 


F2 




F3 


F2 


F2 




SB-BAR 


F8 BACIA 


PONER BACiA 




F1 


Fl 


F1 




F3 


F3 






F2 


CANTAR 


F3 




F3 


HACER CAMA 


FBLLAVE 




F7 BACIA 


F4 


F4 




F1 


F4 


F4 




F4 


F2 


F2 




ABRIR PUERTA 


F4 


F8 ACEITE 




F3 


F1 



$V" 



F1 


F3 


F3 


F3 


F3 


F1 


F1 


F1 


F4 


F1 


F4 


CAVAR 


DEJAR PALA 


ECHA ACEITE 


ECHAR VINO 


ECHA ROMERO 


ECHA SAL 


REMOVER BALSAMO 


BEBER BALSAMO 


F3 


F2 


F3 


F2 


F2 


F2 


F4 


F4 


F4 


F4 


F2 


F2 


F4 


CANTAR 




vJt/ ae entretenimienlo y di- 
l * version. Esta compuesto 
/ por dos juegos: Reverse 
ybt hello. 

Reverse, clasico juego 
el que para poder jugar se necesita 
bastante estrategia y poder mental. 
Pof el contrario el objetivo de Olhello 
es conseguir llenar el tablero con 
todas lus (ichas. La forma de elimi- 
nar al contrario, es colocar 2 fichas 
tuyas entre 1 o varias suyas. 
Hay que tener cuidado de no po- 
nerse en las casillas BE, B7, G2 y 
G7, ya que si ponemos una sola 
ficha en algunas de esas casillas 
damos la opcion a nuesiro enemigo 
para aduenarse de las esquinas. 
Si conseguimos poner atguna ficha 
en cualquier esquina, to mas impor- 
tanle a realizar a continuacidn, es 
adueharse de la horizontal y vertical, 
de esta manera podemos ganar mas 
facilmente. 

El programa consta de una pantalla 
de presentacidn en donde elegimos 
a que programas queremos jugar. 
Oirece la posibilidad de usar un 
juego lento o rapido; aunque la 
opcion rapida deja mucho que 
desear. 



FICHA TECNICA 
IBM PC 



Midgames son unos programas de 
mesa bastante entretenidos. Lo que 
no es bueno son eslos dos progra- 
mas compilados. Para mi son bas- 
tante lenlos, ad em as emiten un 



BEEP cada vez que te equivocas, 
que al final acaba molestandote. 
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LA 
OFERTA 

DEL 

VERANO 




PRODUCT 





PRECIO 

LNIDAD 


PRF.CIO 
UNIDAD 


PKECIO 
UNIDAD 


GAI'AS MIAMI VICE 




1555 




1595 


TEN CREAT GAMES 


SISTEMA 




1695 


1695 


MIAMI VICE 


SISTEMA 






G^ 5 


TOTAL .... 
PEDIDO .... 


1595 


1695 


2995 


A 


B 


C 













DIRECCION: 

TACHE CON UNA X EL PEDIDO DESEADO 
FORMA DE PAGO: 

□ TALON NOMLNAT1VO A 1BSA 

Q CONTRA REEMBOLSO 
PED1DOS POR TELEFONO: 91-637 37 12/62 



INDICAR 

EL SISTEMA PARA 
ELJUEGODE 
REGALO EN 
EL PACK 

TEN GREATEST GAMES 
PEDIDOS A: 

IBSA 

APDO. CORREOS 

214 

LAS ROZAS 

MADRID 



■ . ■ ■.' ■ . . 




Desde la terraza podia ver la 
zona norte de la capital en deride 
vivia. Eslabamos a mediados de 
agosto y como Filar llevaba sin 
llamarme varies diss, decidi salir. 

No queria que mis padres se 
enterasen, asi que pense en bajar 
por la terraza. Fui al cuarto tratero, 
encontre' la soga de cuando mi 
Hermann estuvo en los Geoe. hice 
un nudo en la barandilla y empece 
a descender. 

De repenle el nudo cedid y fui a 
caer al tejado del vecino, que al ser 
de uralila se rompio. Cai en unas 
colctionetas, mi trasero estaba mas 
rojo que el sol at alardecer. Al mlrar 
hacia arriba vi que habia caido en 
medio de una pista de Squash. 

Cuando quise darme cuema el 
duetto ya se encontraba alii alar- 
mado por el rufcto de la caida. rjo 
me pregunto por mi estado, me 
preguntri si queria jugar un partido. 
Medio asuslado le dije que si. Y asi 
empezo mi afkibn por el Squash. 

EL JUEGO 

Es como una especie de tenis 
pero las reglas y el campo son 



disiintos. Se juega Irente a un muro. 
Nuestro objetivo es golpear la pe- 
lota, mandandola contra et muro, 
esla al rebotar volvera y tendra que 
serdevuelta por el conlrario. Si beta 
mas de una vez o no sobrepasa la 
Ifnea es un tanlo a anotar. 

Se puede jugar contra el ordDna- 
dor o contra cualquier compafiero. 
Los controles se realizan mediante 
tectado o joystick. Al principio del 
juego exists la posfcilidad de elegir 
la velocidad. 

FICHATECNICA 
IBM PC 

Es un juego que no habia sido 
editado anteriormente. Quizas le 
falta un poco de musica y algun que 
otro efeclo, aunque el golpe de la 
pelota contra tu cuerpo es bastante 
original. 



Los graficos son buenos pero Id 
que si es horrible, es que cada vez 
que la pelota toca cualquier pared, 
en esta se queda la marca de la 
pelota y al cabo de un tiempo vemos 
toda la pantaRa llena de puntos. No 
sabemos si es fallo del programa o 
fallo de grahacion, pero advertimos 
que antes de comprarlo ta prueben. 



Torino Soft. 




^ 



tf£ 
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iEres programador, co- 
noces el codigo m&qui- 
na del Z80, 68000 y 
8088? Enforces, no lo 
dudes, ponte en contac- 
to con GENESIS y traba- 
jaras con nosotros en la 



creaclon de Juegos co- 
merciales. Tus amlgos 
estamos en: 

CI Tomas Lopez, 3-6." 
28009 Madrid 
Telet.: (91) 401 77 54 






Fruit Machine Simulator 
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El tema trala de un ultramoderno 
caza, el "Sombra Silenciosa" con 
la que deberemos airavesar cua- 
tro lases: 

el oceano, el deslerto, la ciudad, 
la base aerea enemiga 
A iraves de eslas cuairo fases 
deberas deslruir lodas las defen- 
sas y torretas esparcidas por todo 
el recorrido, ya que loner que 
volar bajo. podria producir dafios 
al bombardeo y bajaria su energia. 
En delinitiva Silen Shadow es un 
gran juego con graficos y movi- 
mientos sobresalientes. Un scroll 
rapido y suave y una adiccion 



Fruit Machine Simulator es el primer 
simulador real de las tfpicas maqui- 
nas de frutitas existentes en los 
bares. Aqui tienes las mismas carac- 
teristicas que en cualquier otra 
maquina, con la unca diferencia de 
que esta es gratis y no te da dinero. 
Las apuestas esta limitadas enlre 
40 peniques y 1 libra. Las posibilida- 
des de hacerte millonario dependen 
de ti y de tu imagination. 
Caracteristicas: 

Con unos graticos muy acordes con 
el tema del juego, un sortido ade- 
cuado y una tacilidad total en el 
mane jo del mismo. 

EMILIO MARTINEZ 





Code Masters 
Serma 
595 ptas. 
Spectrum 
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Velocidad: La velocidad se indica 



Puedes elegir el recorrido que quie- 
ras en tu carrera contra el tiempo, para | en kilometres por hora. 
Ilegar hasta ur.a de las cinco posibles 
melas. Arranca el molor, cogc lirre- 
menie el volants, evita las colisiones, y 
no le saigas de la carrelera. 

Las marchas te ayudarar a acelersr, 
Irenar y maniobra en las curves. Usa 
una marcha baja para empezar, hasta 
que hayas cogido velocidad y luego 
cambia y acslera a tope. En las curras 
manlen la marcha baja y en las reclas 

Puntuaclon: Sep, On i/as avanzando 
observaras que Is punluacion subs 



Francisco Javier Paz 




SILENT SHADOW 








lHas viajado alguna vez por 
las plataformas galacticas sobre 
una todo letreno ultimo modelo? 
Esta es tu oporlunidad y Turbo 
Girl es lu chica, jamas habias 
sofiado una aventura semejante 
con tal compafiera. 

Tu mision sera destruir los 
Elder (estrafios seres cibemetioos) 
que inierceptan los suministros 
de la colonia apoyados por un 
ejercBo de naves robot. 

El juego consta de tres fases: 
Fase 1: Se desarrolla en una 
estacion espacial semiabando- 
nada. Cuidale de los meteoritos 
y avanza sorteando los agujeros. 
Fase 2: Atraviesa el puente, evi- 
tando los derrumbamientos. 
Fase 3: Atraviesa el desierto y 
destruye el ultimo Elder. 
LOS ENEMIGOS: 
Nokis: ligeros y rapidos. Se desli- 
zan por las tuberias. 
Meteoritos. 




&& m F sr ut\ 




ESPECIALIS'IAS EN 

ATARI -ST Y 
COMMODORE -AMIGA 



Distribuidor Oficial 



i|TU TIENDA AMIGA!! 



^ Commodore ^amka 



Trompos: No lienen uri3 Irayeclo- 
ria definida, son muy rapidos. 
Crotas: Pequefias pero matonas. 
Ten cuidado con ellas. 
Matajes: Estan en el desierto, su 
contacto es mo rial. 
Ilrones: Astuan en los dcsicrtos, 
estan especial me nte disefiados 
para el combate. 

F1CHA TECNICA SPECTRUM 

Scroll suave y trabajado, como 
es natural el color escasea y el 
sonido no es todo lo que se podia 
esperar. La pantalla donde se 
desarrolla la accion no cs muy 
grande. 

F1CHA AMSTRAD: 

Es unbuenjuego ycombinamuy 
bien los colores. La perspeciiva es 
aSrea, y tiene un sonido muy bueno, 
los graticos, como es clasico en 
Dinamic. estan realizados en mode 



0, y la presentacidn es estupenda. 
Bien por este juego del software 
espatiol ! 




A 

ATARI' 



DISTRIBUIDOR OFICIAL III 

ATARI' 
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NSOLA NINTENDO 




Acaba de aparecer en 
el mcrcado espariol, 
la cor sola da juegos 
que mas exito tiene en todo 
el mundo, pero, ique es una 
consols?, buer.o, pues la res- 
puosta es muy sencilla; es una 
urtidad de procesamiento como 
la que jncorpotan los ordena- 
dores pero que ha sldo conce- 
bida exclusivamente para ju- 
gar y que utiliza carluchos de 
memoria ROM para cargar los 
juegos. 

A pesar de la cantidad de 
ccnsolas existentes en el mer- 
cado mundial, la de Nintendo 
se ha convertido en un verda- 
dero boom de venlas gracias 

tecnicas y al gran numero de 
ccnversiones que se hacen 
exclusivamenle para clla de 
las maquinas de la calle. La 
aceptacion de la consols en 
todo el rr.undo viene conlir- 
rr.ada por sus especlaculares 
vcntas: en Japon, desde 1984, 
so ha vondido la increible cilra 
de 14 millones de consolas y 
. Esladcs Unidos, desde 
1986, 6 millones y medio, las 
cifras hablan por si solas. 



Exteriormente, la consola 
es baslante esteBca y pe- 
qcena. Cuando los carluchos 
son introducidos en ella, que- 
dan ocultos y prolegidos por 
una tapadera, lo que le da 
aspeclo de video. Viene pro- 
vista de salida para television 
y salida de video, ademas de 
dos conexiones para joysticks, 
interrupter de encendido y 
bot6n de reset Interiormente 
cuenta con dos microprocesa- 
doies desarrcllados por Nin- 
tendo para esta consola y que 
han side disefiados para ma- 
nejar el color y los movimien- 
tos, lo que posibilita la utili- 
zation de sprites de in tamafio 
y colorido muy superior a I de 
cualquier ordenaiior conven- 
cional y que se pueden mover 
a granCes velocidades sin 
emhorrachar los gralicos de 
tondo. 

Segun informes suministra- 
dos por Nintendo, hasla ahora 
la consola solo es ulilizada 
hasla un 20% de sus posibili- 
dades. y si con este 20% se 
hacen juecjos como los que 
ilustran esle arliculo, imagina 
como seran cuando pase el 



tiempo y la vayan conociendo 
mejor. Ademas de los conedo- 
res anieriormenle cilados, 
cuenta con un bus de ex- 
pansion de 48 pines para 
luturas ampliaciones y pe- 
ril&icos. 

La unidad central de pro- 
ceso, posee un micropfocesa- 
dor de B bits, un sJnlelizador 
de sonido que puede generar 
2 ondas cuadradas, ! onda 
triangular y ruido bianco y que 
ademas se encarga de mover 
los bloques de memoria a gran 
veloddad. Tiene una capaci- 
dad de memoria de 32k ROM/ 
RAM, aunque su verdadera 
capacidad viene dada por los 
cartuchos de memoria que 
pueden ser de varios Megas. 
El chip de video proporciona 
una resolution de 256 x 240 
puntos con 52 co lores y 64 
sprites multicolores. 

En eslos momentos la con- 
sola dispone de dos perifericos 
especiales; uno es una pislola 
optica de gran precision, para 



a que e: 



regala con la 
pislola) y el otro es un robot 
que pronto se comercializara 



en Espana y que es el primer 
robot de video interaclivo del 
mundo; contiene un procesa- 
dor propio y es conirolado a 
traves de la pantalla del TV, 
pudiendo moverse en « 
ciones diterentes. 

Teniendo en cuenta todo lo 
e*puesto anieriormenle y que 
el precio, venta al publico de 
la consola es de 26.000 p 
en el que ademas de induirse 
2 joysticks, se regala un 
magnilico juego del que en 
se han vendido 









mos estar seguros de que 
tambien en Espafla sera un 
gran exito, ademas muchos 
de vososlros conocereis a 
Nintendo por sus excelentes 
maquinas de calle y sabreis 
que en cuestion de videojue- 
gos, Nintendo sabe lo que 
hace, por todo esto, Sinlax 
Error la va a apoyar desde el 
principio con una secciin ex- 
clusiva para ella que Iwy 
inauguramos. 



MIK E TYSO N'S PUNCH OUT 

mm 




j-^ste juego es una con- 
i~f version de la conocida 
_i-_/maquina de calle 
jjPunch-oul!!, pero ha side 
adaptadaa la persona de Mike 
Tyson, el actual campeon del 
mundo de los pesos pesados, 
un autentico heroe en Eslados 
Unidos que encarna perfecta- 
menle en el suedo americano; 
tuvo una intancia dificil en el 
Bronx, uno de los barrios mas 
peligrososde New York, donde 
estuvo rodando de reformato- 
rio en relormatorio par sus 
peleas y robos, hasta que uno 
de sus profesores vio en el a 
un buen boxeador y lo con- 
vecio para que intenta.se dedi- 
carse profesionalmente al bo- 
xeo, a parlir de enlonces, Mike 
dedicd toda su vida al boxeo 
y a sus 22 arte haconseguido 
fama y dinero. En su ultima 
pelea para defender el lilulo, 
en la que su oponenle cayd 
derribado por K.O. a los 52 
segundos, se embolso 2500 
mill ones de peselas. 

Ahora Tyson quiere compar- 
tir su 6xito e intenta mostrar- 
nos conic lo conseguib con 
esle juego y con una carta con 
su lirma que se incluye en el 
juego. En la carta, nos dice 
que lodos podemos llegar a 
la meta que nos proponga- 

La concenlracidn es funda- 
mental, en el boxeo y en otias 
muchas actMdades, hay un 
10% fisico y un 90% mental y 



emotional. Pero lo mas impcr- 
tanle es la persistencia. 

En esta historia encarna - 
mos a Little Mac, un boxeador 
de 17 anos del Bronx de 
Nueva York, al que le estu- 
siasman los oponentes fuertes 
(cuyo maximo sueno es en- 
Irentarse a Mike Tyson, alias 
Kid Dinamile) que se encuen- 
tra con Doc Louis, que fue un 
boxeador de gran pegada en 
U.S.A. en 1954 y se convirlid 
en su enlrenador, ensenandote 
todo acorca del boxeo. 

El juego comienza con Little 
Mac en 3er lugar del circuito 
de la asociarjon de boxeo de 
video (WV.BA), su raring 
sobira cada vez que gane un 
combate. Despues de la lase 
en la que comenzamos, si 
gananos, pasamos a la lase 
de los profesionales y luego a 
los circuilos nundiales. Para 
conseguiito, deberemos respe- 
tar las reglas de la W.V.B.A.: 

- Un combate consta de 
tres asalios de tres minutos 



la uno. 



sonteo. 



- Un Knockout Tecnicoocu- 
rre si el boxeador cae tres 
veces en un asalto. 

- a pasados los tres asal- 
tos no ha habido un KO, el 
arbitro derjdira el ganador por 
los puntos acumulados du- 
rante el combate. 




mosreeuperadofuerzas. 

Cada vez que te proclarr 
campeon de una categc 
recibiras una clave para aci 
der direclamente a esa | 
sicion aunque apagues la ct 
sola. Para ayudarte in pc 
en lu dilicil misi6n de conv 
lirte en camped n del muni 
te daremos las clave s: 



i suerte d 
llegar al combate detussuefios 
y luchar contra Tyson, len 



campedn esta arrollador y con 
uno solo de sus golpes caeras 
derribado. Pero no te asustes, 
hasta el sabe que alguna vez 
alguien le derribara y ese 
alguien podrias ser tu ... 
SUERTE! 

J.J.LOSAS 
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BUBBLE GHOST 




Transcurre la epoca de los lantas- 
mas y nosotros somos uno de ellos, 
pero i^r.emcs Ln problema, nuestro 
iilrra en pena por los pecados 
ccneltOaK pn vida, vaga junto a 
ntjoslro IimJg, con lo que tenemos 
que Eovnrla .i lodas partes y evitar 
quo I'cpiocc, porque nosolros mo- 
tif iarrs la Hfvaremos a base de 
soplidos, ya que no poseemos bra- 
zes ni piemas, como todos sabemos 
y tampoco podemos darla con el 
cuerpo ya que somos inmateriales- 
Nuestra misidn es guiar al alma er 
pena por todo el Castillo y atravesar 
el mayor numero de palilalias posi 
bles. 

Enestaocasidn tambienseuliliza 
en la construction de las pantallas. 
los graficos digitalizados, pero no 
como pieza clave, sino como una 




union muy bien hecha con los grafi- 
cos dibujados, b que hace que las 
pantallas tengan un alicienle, para 
enconlrar la que utiliza algun graftco 
dc ci!o iipo. Lev, rjr.ifircn del porr.c 

nS|ft $::r, ri'i.y Li.erv :;=, ;i:;i ccri'i; los 

Gfeclofi sonorcs del juego, lo qv'6 
preveca „r.a grp.r adccicn. y res 
rec.uO.-d.i a lo? f!i! ;sr-tts qui or,:n 
slnpaticos, lades ce rrangjar, sin 
co~pncacioncs de mstii.ee icr-.es y 
po co monotonos. 

ENRIQUE HILARA 



PHARAON Y FORTERESSE 



Amstrad 




Seguro que todo el mundo se acuerda 
del mitico juego de Loriciels, que lanzfj al 
estrellato a esta casa, era Bob Winer. Dicho 
juego tenia la innovaci6n de utilizar por 
primera vez, graficos digilalizados, que no 
lian sido tiasla la fecha igualados por 
ninguna otra casa. Pero este juego desgra- 
ciarJamente, luvo una poquefia nancha, 
que solo sali6 para la version de disco, con 
lo que los usuarios de cinla, no pudieron 
dislruter de el, pero pensando en ellos y 
en mejorar su calidad, la casa Loriciels se 
puso a trabajar y al tinal ha oonseguido 
hacer rJos juegos que seran la revelaciin 
de esle verano, debido a que mejoran al 
primera de la saga y por primera vez 
aparecen dos con imagenes digitalizadas 
para la version de cinla, asl como la de 



PHARAON 

Un celebre invesligador de la Unive 
sidarj de \i\feshington. descubrio" en < 
Iranscurso de sus excavaciones a 
queologicas en Egipto, la exislencia d 







Acklheon, el taraon de la antimaleria, y de 
su lormula. El poseedor de dicha formula, 
podria ocultar a voluntad cualquier parte 
de la Tierra. 

Asi pues. ruestra misidn como mercena- 
rio. seta descubrirla. Una vez en lu poder, 
podras venderla al mejor postor o incluso 
hacerte poderoso con ella; de lodo pasc 
per tu imagination, pero antes, hay que 
conseguirla. No dudes en partir inmediala- 
menle al lugar de las excavaciones, pero 
esla bien custodiado, e incluso la enlrada 
y toda la ciudad, esla vigilada y para colmo 
te separa un grueso nuro Que es imposible 
escalar, asi pues no tjenes otto remedio 
que convencer a los giardias pata que le 
dejen enlrar, peio es aqui donde comienza 
la aventura. 

Esle programa incluye dos juegos de 
action, pero pata jigat al six; undo hay que 
acabar el primero. Os podemos decir que 




el codigo de acceso a la segunda parte es 
el 3615, pero conviene llegar a esla cor 
todo lo acumulado en la primera parte si 
queremos llegar al linal con vida. 

El juego se desarrolla a base de iconos 
y con un poco de conversation par nueslre 
parte con la gente que nos enccntremos a 
nuestro paso para que nos den information, 
etc... 

La calidad grafica es byena al set 
digitalizaciones, el sonido es buerio pero 
solo en la melodia del comienzo, que es 
en el unico momento en que apaiece; la 
presentation es virgera al ser una digiti- 
zation que ocupa toda la panlalla, 
pudiendose apreciar aqui toda la lacilidad 
que puede tener un ordenador en tralar 



PHARAON - INSTRUCCIONES PARA TERMINAR LA VIDEO- AVENTURA 

BROTE PIEDRA, TOW A MENSAJE, LEE MENSAJE CON LUPA, PI 20. N, TOMA PHAMDE, 0, SOCfflA 
PUERTA. N, T1RA Pl'NO, EXAMNA AGLFJEHO, TOMA DIAPOSi™, TOMA GRAWAOA. E.E, EN I I . % 
LAMPAFA. TOMA MWITEL 0, LEE DIAPOSmWH. RAMA MINIT-. ■ EWE "■■'.!, TECl£A 361 5, 

TECLEALOPIW:. ; - •".■ Ill ITEL. N. DESATASCAR GRANADA, BALANZA GRANADA SOBRE 

COLUMNA, N, DA MINITEL AL DIOS. S.E.E.S. DA MENSAJE AL HOMERE. COMPRA CAf.'.ELLO. E.N, 
TOMA CUERDA, N.O.N.O, ASRE TUMEA, E.E. TOMA MASCARA, 0, TOMA PIRAMIDE, N, FIJAP CUERPA 
AL ANILLO, CAMELLO TIRA CUERDA. TOMA CUEFtDA, N, SLFBE SOBRE CAMELLO, E,N,N, MADERA, 
S.S.0,0, O.TOM!' ■ ■■■ K MAI :■■■■.■■:.:.•'. -KiARTAR MASCARA, N.O, COLOCA PFAUEE 

SOBRE MAPA.DA.DNAMITAAL OSCAR, S.S, BAJA IN FOSA, S,S. 



la un juego de marcianos. 



Nota: A la hora de compear el camello, ie saldrS en p; 
si salvas la prueba, contiwaras tu video - aventura!. 



FORTERESSE: 



La historia transcurre en el afio 666; 
en esla epoca lodavia exislian pueblos 
incultos, barbaros consumados cuya unica 
ley era la tuerza. Esle pueblo solo vivia 
para la guerra y para el secueslro de 
personas que maltrataban, lorluraban y 
arrajaban a las fieras por simple capricho 
y diversion; pero en cierta ocasion en la 
□alalia de GWNDOLINE, la joven y hetla 
hija de ANGKOR, jele de los caballeros que 
en esa balalla luchaban en contra de las 
fuerzas del mal, foe raptada. Solo tenia 22 
anos, gracias a esto y por ser la hija de 
quien era, le concedieron el privilegio de mazmorras del caslillo de las fuerzas di 
continuar viva, pero sin embargo si la mal, para que algun dia un joven y lu 
cespojaron de sus ropas y la wsd'eron con cabaltero pueda salvarta de esta ag< 
una armadura de bronce, dejandola en las brumadora. 
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as del mal te 



cmcifiquen por tu oi 

El juego es complete, hay una digitali- 
zaci6n de image nes y sonido, asi como un 
sintetizador de voz. La busqueda de los 
candados se desarrolla en 65 pantallas 
digilalizadas, y aunque os parezcan pocas, 
la aventura no lo es. No tendremos que 
hablar con nadie, lo que tiace que esle 
juego sea muctio mas rapido que el 
anteior, incluso podremos buscar pasadi- 
zos secrelos, pero cuidado con eslos que 
suelen ser nortales. 



La presentation es tambien muy buena, 
asi como la sintetizacidn de la voz que es 
bastanle clara. 

Asi pues os invito a pasar un agradable 
ralo con esle juego. Es el tercer juego de 
la casa Loriciels en ulilizar los c/aliccs 
dicjlalizados y quiza el nejor de esle tipo 
de videoaventuras. que sin ser conversacio- 
nal, to hace muy adictivo. 




En resumidas aentas, los dos juego s 
son rfluy buenos. Gracias a la casa 
escanola que Ic comercializa Proeinsa, per 
su Iraduccicn al caste llano, y a los 
program adores cor hacer las versiones de 
Cinta, aunque estas larden er cargar 
merece la pena. Y si ro, comprobadlo 

ENRIQUE S. HILARA 



FOBTERESSE ■ INSTRUCCIONES PARA ACABAR LA VIDEO-WENTURA 

O. (COGE CANDADO, ILAVE Y VELA] E, (ACTIVA LLAVEl N.N. |COCE LLAVE Y HACHA) S.S.S.S. 
(ACTIVA LLAVE) S.S.S, (ACTIVA HACHA) (CCGE CANDADO Y LLAVE} N.W.N. (COGE CUERDA) E. 
(ACT IVA LLWE) S.S, (ACTIVA VELA] S. (COGE CANDADO) N.E, (COGE REMOS Y HACHA! E. (ACTIVA 
CL'ERDA](ENCUENlf-- ffi VER ALGO HERMCSO. 

(ACTIVA HACHA] E. (CCGE LLAVE) S, (COGE CANDADO) 0, (COGE LLWE) (ACTIVA REMOS) 
S.S.S.S.E. (COGE HACHA) S.S.O. (ACTIVA LLAVE) (SUEE ESCALERA) (ACTI'A HACHA) (SUEE 
ESCALERA) (COGE CANDADO! S.E.N. M. (CCGE i"..< ■ : VALLWE) S.S.S. (COGE 

CANDADO) N.N.N. (COGE LLAVE) N ■■''-: S.0.0, (ACTIVA LLA'E) 

N. (ACTIVA VELA.) N i ACTIVA LL4'E) N.N.22, 

(COGE CANDADO Y LLAVE) S, (COGE VELA V LLA'E) E.K.N. (ACTIVA LLAVE) N,N. (CCGE VELA! 
(ACTIVA VELA) (SUESE ESCALERA) E.E. (COGE VELA) 0, f ACTIVA LLAVE) N. (ACTIVA VELA) N, (COGE 
CANDADO) S, (ACTIVA VELA) 0.(Bl.9 I ■ 3.E.E, (COGE VELA) N,N. 

(ACTIW LLAVE) N (ACT1W VELA] fj, [SUBE ESCALERA] [COGE CANDADO). 
LA QUE TIENES DELANTE DE TUS OJOS ESTA PRISENERA iA QUE ES UNA PENA? 



MANHATTAN 



<**£, 



DEALERS 







MANHATTAN DEA- 
LERS tal vez sea uno do 
los me jo res prog ram as 
existentes tiasta el mo- 
menta para el ST. En el 
encarnamos a un maton 
de barrio que debe luchar 
contra los enemigos del 
dislrito. El programa esta 
ambienlado en escena- 
rios de America, los tipi- 
cos barrios donde hay 
canastas colgadasdecual- 
quier silio, peleas calleje- 
rascadadosportres. 



Tal vez una c 
mejores cscenas : 
de las canchas de 
ccsto, y de los c 
canles a los quele 
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que enfrenlar, todo un 
lujo de detalles en un solo 
programa que tiene 700 
k de buen juego y 
adiccion, para lodos los 
amantos do este tipo de 
pro gramas, este es el 
mejor. 

Te aconsej'amos que 
tongas cuidado con los 
matones, ya que en las 



calles de Nueva York no 
existe la ley y en cual- 
quier momento puedes 
encontrar la moede. 



ir al Bronx, uno de los 
pcores barrios do la ciu- 
dad, donde si no entras 
hectic una basura, sales 
de ella con los pies por 
delante como mini mo. Es- 



pecial atencidn hay q-ju 
pre star) e a los graticos 
ya que estan cuidados 
de una forma increible, 
tiene tiasta los ultimos 
detalles en cuanto al per- 
sonaje; a los punkies por 
ejemplo se les nota muy 
bien el pelo hacia arriba 
y pintatio. 

PUNTOS POSITIVOS: 
- Granrealismo en los 



- Programa con mu- 
chos detalles. 

PUNTOS NEGATI- 
VOS: 

- Escaso desarrollo de 

FRANCISCO PAZ 




BARBARIAN 



38£'^ 



En este juego encarna- 
mos a Hegor, el m&s lamoso de los 
mata dragones de lodos los tiempos, 
que debe vengar la muerte de su 
padre. La hisloria comienza cuando 
Hegor era un nifio y aprendia a cazar 
y a manejar las armas de la mano 
de su padre, Thoron, fiasta que un 
dia se presentd en su ciudad un 
terrible dragdn que destruia todo lo 
que encontraba a su paso sin opo- 
sicion alguna. For fin, un valeroso 
hombre salid a hacerle frente con 
una espada y obiigo a la beslia a 
salir de la ciudad, pero el animal 
consiguki alcanzarle en el cuelio con 
un terrible golpe de su cola que le 
separd la cabeza del cuerpo, mu- 
riendo instant&neamente. Habiendo 
mutilado a su viclima, el dragdn 
devord su cabeza y cogiendo el 
resto de! cuerpo enlre sus fauces 
desaparecid en el bosque. Hegor 
presencio el terrible especlAculo con- 
gelado... era su padre. 

Hegor se prometid que algun dia 
vengaria la brutal muerte de su 
padre y destrulria al terrible dargdn. 
Hegor sabia que debfa salir de su 
ciudad y viajar en busca de aventu- 
ras y experiencia, despues estaria 
preparado para acabar con la beslia 
que tan facilmente habfa derrolado 
a su padre. 

Varios afios despues, mientras 
viajaba de ciudad en ciudad, em- 
pezd a ok rumores sobre extraftos 
sucesos en su ciudad natal y se 
dirigic a eila. Cuando tlegd, tue a su 
casa y recordo una historia que le 
conlo su padre Thoron, sobre el y 
una migo suyo, Necron, que fueron 
destinados por un druida al bien y 
al mal, respeclivamente y Necron 
termin6 mat&ndole por medic del 
dragon, era su guardian. Hegor vi6 
as! la forma de acabar con Necron, 
daberla rellejarlos rayos de Necron 
sobre el con un objeto brillante y 




luegc tirar por un barranco la bola 
de crista! donde estaba encerrada 
la fuenie del maligno poder de 
Necron. Se puso en camino hacia 
el tenebroso reino subterrSneo de 
Durgan, finalmente, despues de afios 
de tormento, podria vengaria muerte 
de su padre y regresar victorioso 
para convertirse en rey. 

En el juego podcmos controtar a 
Hegor con teclado, joystick y raton, 
aunque lo mas comodo es el raton. 
Con el utilizamos unos iconos que 
se cncuentran debajo de la pant all a 
con las siguientes funciones, iz- 
quicrda, derecha, arriba, abajo, pa- 
rar, saltar, correr, atacar, defenderse 
y huir. Presionando el botdn derecho 
aparece la pantalla de intormaci6n 
y las opciones de coger, dejary usar. 

LA CLAVE: 

Sicontodoloexplicadoteparcce 
muy diticil completa la mision, teclea 
la clave: 

04-08-59 
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Podras disponer de vidas intini- 
tas para demostrar a lodo el mundo 
por que te llaman Hegor el barbaro. 



FICHA TECNICA: 

Amiga: 

Tiene unos excelenles gralicos 
con un buen scroll y destaca la gran 
cant id ad de sonidos y electa s digit a- 
lizados que tiene, asi como la varie- 
dad de los enemigos a batir, de los 
que deslaca Vulcuran el dragdn, por 
su tamano, colondo y movimiento. 
La presentacidn del juego es de lujo 
ya que viene acompanado de una 
completa historia y por un hcrinoso 
poster. 



Atari ST: 

Los graficos, colores, sonidos y 
demas son iguales a los de Amiga, 
solo la vclocidad del scroll y los 
movimientos son un poco mas len- 
los. 

J. JOAQUIN LOSAS 





Darance es una iran- 
quila, pac'rtica y perdida 
isla donde sus habitantes 
van al trabajo con una 
sonrisa en la cara y una 
cancidn en el corazdn. 
Alii la felicidad de la gente 
era Ian grande, que los 
programadores de Mel- 
bourne House decidieron 
animar un poco la cosa 
creando dos de los mas 
terrbles y feroces mons- 
truos que vieron la luz del 
dia, el Ogro y el Drag6n, 
que no daran un minuto 
de de scan so a los habi- 
tantes de Ian paradisiaca 
Isla. 

En realidad el Ogro 
tenia sus propios motivos 
para estar enfadado con 
!a sociedad. Siernpre tuvo 
una vida muy dura, 
cuando era s6lo un pe- 
queno ogro nadie querfa 
jugar con el y cuando le 
veian, corrfan despavori- 
dos a esconderse y tan 
solo porque media 10 
metros de altura, tenia 
un solo ojo y la lea cos- 
tumbre de asar con su 
aliento a quien no opi- 
nase como el, pero... 
iquien cntiende a los hu- 
manos?. Y ahora, por fin 
ha llegado la hora de la 
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venganza, encontraras el 
huevo do oro con el que 
conseguiras que toda la 
isla se doblegue anle li. 

Lizard, el dragon, era 
mas tranquilo, se contor- 
maba con alerrorizar a 
toda la vecindad y podcr 
disfrular de las mucha- 
chas del lugar. que le 
gust aba n mucho, sobre- 
todo si eslaban asadas 
en su propio aliento. Y 
asi hubiese continuado 
su pacftica exlstencia, de 
no haber sido por las 
intenctones del Ogro de 
conseguir el huevo del 
poder con el que le obli- 
garia a postrarse ante el 
y decidio que si alguieri 
debia mandar sobre to- 
dos los demas, ese debia 
ser el y se Ianz6 en la 
busqueda del huevo de 
oro para ser el primero 
en encontrarle. 

Antes de comenzar el 
juego, debemos elegir a 
que monstruo vamos a 
gobernar, despues apare- 
ceremos en la primera 
ciudad. En cada una de 
ellas tenemos que des- 
truir los editicios para en- 
contrarlos huevosde roca 
que se encuentran es- 
condidos, pero no en to- 
das las ciudades. Necesi- 
taras golpearo incendiar 



los editicios para demo- 
lerlos. mientras luchas con- 
tra las criaiuras que te 
acosan, como los mos- 
quitos gigantes y los ex- 
trarios pajarracos que apa- 
receran y te buscaran 
para dafiarte. Pero sobre- 
todo habras de tener cut- 
dado con la catapulta que 
manejan los humanos, tu 
tendras que destrozarla 
antes de que te destroze 
ati. 

Las continuas peleas 
dafiaran tu vitalidad y ne- 
cesitaras reponerlas o de 
lo contrario tendras una 
muene muy sangrienta, 
esto to consigues devo- 
rando las hamburguesas 
y pernios calientes que 
aparecen al derrumbar los 
editicios, asi como a los 
aterrorizados habit an I es 
de las ciudades. Las lla- 
mas que salen de lu boca 
lambien se desgaslan, 
pero podras reponerlas 
cogiendo rayos. 

Cada vez que consi- 
gas un huevo de piedra 
deberasllevarloalacueva 
del tesoro hasta reunir 
cinco. Pero desatorluna- 
damente, nada es facil 
en la vida y tendras que 
luchar contra el otro mons- 
truo en una feroz batalla 
cuerpo a cuerpo. Si con- 



sigues ganarle cinco ve- 
ccs, podras intentar apo- 
derarte del huevo de oro 
que se oculta bajo un 
volcan, si Jo consigues te 
convertiras en el jete su- 
premo de la isia perdida. 

FICHA TECNICA: 

Los gralicos de las 
ciudades que debemos 
destruir son muy buenos 
y variados, podemos en- 
contrar desde una ciudad 
Maya a una griega. La 
animation de bs perso- 
najes es buena y sobre 
todo en la pelea de los 
dos titanes. El sonido, sin 
muy bueno esta a la 
ailura de las circunstan- 
cias, especialmente el 
grufiido que emiten los 
monstruos al morir. 

Parece que despues 
del Rampage los juegos 
de monstruos estan de 
moda, pero AAARGH! no 
es solo una copia, se 
distingue en que en esto, 
losmonstruoslambienpe- 
lean entre si, b que le 
da mas emocion, y en 
detalles como el indica- 
dor do energia que se 
muestra con la cabeza 
de tu monstruo, donde a 
nedida que pierdes 
energfa iran apareciendo 
unas letras, cuando se 
complete la palabra 
AAARGH!, moriras. 

J. JOAQUIN LOSAS 





SIDEWINDER 



La guerra habla llegado 
a un punto muerto, cruzando el 
vasto espacio las gigarrtescas 
naves estaban cara a cara, am- 
bas igual dB destructivas, igual 
de imponentes, con las defensas 
levanladas. Nada inclinaba la ba- 
lanza a ninguno de los bandos. 
Las lineas e la balalla subian y 
bajaban segun alacaban o de- 
fendia unos y olros. Los planelas 
de la zona estaban siendo des- 
Iruidos y eran capturados y recap- 
turados por cada bando en su 
turno de atacar. 

I usgo vino, volando con una 
fjirecdon lija. sin proleccion de 
ciras naves, desde las lineas 
aiier.igi:ruis t.acia la Tierra, una 
Iftmeaa nawt; del tamaPo de un 
pianola. ere i.ifamosa Slar Killer 
("AKiRiriiideeslrellas"). 

Llegaron noticias de la des- 
truction que causo al chocar con 
un sol, que convirtiendose en una 
supernova arrasrj complelamente 
su sistema. Por supuesto, lodo el 
poder otensivo de las naves de 
la Tierra fue concentrado en la 
Star Killer, pero nada la alectaba. 
Tenia el tamafio de un pequePo 
planeta y generaba un campo de 
fuerza mucho mas poderoso que 
cualquiera de los generados por 
las demas naves conocidas y los 
cafiones laser y torpedos de pro- 
tones, no eran para ella mas que 
picaduras de mosquito. 

Por casualidad, y despues de 
examlnar concienzudamente la 
enorme nave, se descubrio una 
pequefia abertura y se penso que 
se podriapenetrar en la Star Killer 
por la abertura de las basuras. 
Una vez dentro, esperaban que 
pudiese sobrevivir a las defensas 
internas de la nave hasta llegar a 




su centre de control y destmirla 
antes de que destrjya la Tierra. 

Se examino la nave con rayos 
x y demas scanners, descubriendo 
que estaba compuesta de diver- 
sos niveles. El piloto debera en- 
contrar la forma de superar los 
distintos niveles hasta llegar al 
de control, luego debera destruir 
el centro de control para acabar 
con la nave. Por supuesto, con el 
piloto alrapado en el centro de la 
Star Killer, no es muy posible que 
pueda sobrevivir a la explosion, 
por lo que estS mision debe ser 
clasificadac 




Los niveles estan separados 
por unas grandes puertas que no 
deberas tocar, ya que su simple 
roce es mortal. Como ayuda para 
llegar al nivel de control, solo 
cuentas con unos paqueies de 
poder que puedes recoger y que 
depen odiendo de la letra con la 
que esten marcados te permi- 
tiran: 

R- luego rapido. 

P- disparo poderoso. 

G- invulnerabilidad. 

H- detiene el scroll. 

Estos poderes los podras utili- 
zar durante 15 segundos o el 
equivalente de dos pantallas. 



FICHATECNICA: 

Los graficos de este juego son 
buenos, pero podrian estar mejor 
teniendo en cuenta que es para 
un Amiga. El scroll es vertical y 
verdaderamente bueno porque 
tiene unos pequenos desplaza- 
mienlos horizontales que le dan 
una gran sensation de realidad. 
Si a esto le afiadimos la buena 
realization de las explosiones 
digilalizadas y la cantidad de 
pantallas diferentes, nos encon- 
tramos con un juego de gran 
categorfa, al viejo estib del masa- 
cramarcianitos, pero que los su- 
pera a todos en cuanto a cantidad 
de enemigos a batir, ya que 
segun nos acercamos a la sala 
de control, el juego se convierte 
en una orgia de destruction cuyo 
apocaliptico climax es la sala de 
control, donde cada punto de la 
pantalla se convierte en un ene- 
migo. 

J, JOAQUIN LOSAS 
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PLAY-HOUSE es otrc de tanlos 
de poker que han aparecic'o delante de 
nuestras palilalias, sin embargo este tiene 
algo de especial y es que lendras que 
enlrentarte contra dos adversaries a cuai 
mas guapa y mejor; ademas las rutinas de 
jugadas de poker son muy buenas y 
rale hacerles laroles conlinuamenle. 

La bellisima dama de compafiia debera 
sacar tanlo para ncsclrcs como para 
nuestra guapisima adversaria, cinco cartas 
de una baraja que contiene 52. Para poder 
ganar liene que ser nuestra jugada mas 
alia que la de ella. H orc'en de preferencia 
es el siguiente: 

- Straight Rush. . .Cinco cartas del 
mismo color. 

- Carre Cualro cartas igua- 
les. 

- Fullhouse Un par y tres cartas 

iguales. 

- Flush Cinco cartas de un 

color. 

- Straight Cinco cartas suce- 

- Three ot a kind . . . Tres cartas iguales. 

- Two pair Dcs pares. 

- One pair Dcs carlas iguales. 

En esta desatianle version de poker, es 

el AS la carta mas alta y el dos la mas baja. 



En el caso rje iguatdad de manes entre 
y la chica, ganara la de mayor puntuaci6n 
de los dos. 

Deberas elegir a !u adversaria in- 
dieardofo medianle el raton o el joystick 
(Kim o Judy). A continuation aparecera tu 
adversaria y comeniara el juego. 
TERMINOS: 

- Bet: En caso de que creas tener ura 
buer.a carta y quieras lenlar la suerte. 

■ Stay: Tienes una jugada corriente y 
toma unapestura expectante. 

- Drop: Tus cartas no le ofrecen nin- 
guna enpectativa de ganar y le das de 
antemano por vencido. 

- Call: Ouieres ver las cartas de tu 
adversaria, entences las jugadas quedar 
echadas. 



- Raise: Despues de Eet crees tener 
nejores cartas que tu adversaria, per lo 
que quieres aumentar la jugada. 

jATENTO Y A POR TODAS! 



version para PC de este programa 
liene nada que envidiar a la de 
ATARI o AMIGA. Playhouse esta 
disefiado para tarjeta CGA. Con un 
simple "copy" se puede inslalar en 
cualquier disco duro. No tiene un alto 
livel de juego, conociendo un poco las 
reglas del poker es posible ver todas las 
palilalias. 
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es el programs de aje- 
drei m£s complete disponible 
actualmente. Incorpora la mis 
amplia gama de posibilidades, 
algunas de eilas no utilizadas aim 
en ningun tipo de microordenador. 
Ofrece la posibilidad de eleglr en- 
tre el tablero piano, en dos di men- 
stones, o el tridimensional. 
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Debido a esto, una noche do 
las pocas que los diablos dejaban 
tregua, se celebro una reuni6n 
enlre los ancianos de las aldeas 
y los espiritus sabios de los 
bosques. Entre lodos decidieron 
elegir una persona que devolviera 
el equilibrio a esas tierras, para 
ello bendicieron una flecha sa- 
grada y la lanzaron al aire, aque- 
Itos que la encontraran se verian 
implicados en una gran aventura, 
(.sera este nuestro caso? 

Una vez enconlrada la flecha 
nos encaminamos al desfiladero 
de donde supuestamente han 
vislo salir a los espiritus malignos; 
antes de entrar en una gran gruta 
que se ve desde alii nos aprovi- 
sionaremos de valor, tuerza y 
voluntad para veneer al enemigo, 
asi como de una de las tres armas 
que encontramos a la entrada de 
la cavema, y que son; 

- CUCHILLO: Quiza sea el 



^ 



J^ 



arma menos elicaz en esta pri- 

- MAZA: Surte un gran etecto 
a la hora de destruit muros. 

- ESPADA: Mata muy deprisa 




uno de los dos espiritus del boque 
que llevamos con nosotros, aun- 
que en el transcurso del juego, 
mas; estos 



;> 



nos debilitaran a algunos ene- 
migos y destmiran a otros, pero 
son limitados, con lo que tendre- 
mos que utilizarlos solo en los 
mementos precisos. 

Conlinuaremos por el pasillo 
hacia adelante y nos aparecerS 
uno de los cabezillas de los ) 
murcielagos, que tambien dispara 
y con bastante destreza, por lo 
que hay que lener cuidado: ( 
despues... (ya no os cuenlo n 
que si no no liene emoci6n el | 
Juego). 

Vereis que no es nada facil y que 
necesita bastantes dotes de habili- 
dad y sangre fria y eso si, un 
buen manejo de joystick o del 
leclado, si os apafiais mejor, 
aunque os voy a ayudar un 
poquito para pasar el primer nivel; 
tendreis que veneer a I dragon que 
guarda la escalera: or recomen- | 
damos vencerle con la espada y | 
con algun espiritu si aun 
quod an. 

En el segundo nivel, nuestra 
misicn sera destruir a una arafia 



reina que se diEtinque de las 
demas, por su color; lambicn os 
recomendatnos la espada y el 
espiritu, aunque si conseguis con- 
servar la espada laser es la mas 

En el tercer nivel, lendreis que 
deslruir a la bruja del caslillo do 
hieb, que es la causante de todo 
este desastre, para ello os reco- 
mendamos lo mismo que en el 
segundo nivel. Por fin nuestra 
mision esta casi acabada, lo que 
viene despuSs... asf que valor y 
al Joystick. 

ENRIQUE S.HILARA 



FICHA AMSTRAD: 

Que podemos dccir do cstc 
juego de la casa Elite que cada 
vez saca mejores y mas alrayen- 
tes programas. En esta ocasidn 
podemos dccir que ha hecho casi 
una segunda parte del Ghost 
Groblins, pero eso si, mucho 
mcjor en todo. La concepcion del 
juego es muy buena, los graticos 
eslupendos, asi como la musica, 
sonido, prescntacibn etc. 
Podriamos calif icarlo de mega 
juego, pero como la puntuacion 
solo llega a muy bueno, lo tendre- 
mos que dejar asi, y eso si, la 
presentacion es estupcnda, me- 
rece la pena verla, aunque no 
merece tanto la espera para que 
se carge, que es casi lo mismo 
que tarda el juego en cargar. 

En detinitiva un juego de los 
que hay que recordar y tener en 
la uitrina del honor. 




BEYOND, el Palacio del Hielo 
es el ultimo juego que ha sacado 
la casa ELITE para commodore 
64. En commodore lo que mas 
destaca es la musica. Otra cosa 
que hay que destacar es que 
podemos jugar tanto con musica 
como con teclado. Esto es agio 
que se echaba de menos on los 
ultimo s juegos de commodore. 



Los graticos dejan un poco que 
desear. Pero podemos decir que 
esun gran juego. 



AMSTRAD SPECTRUM 



En el pais de Nebulus estan 
ocurriendo cosas muy extrafias; al- 
guien sin autorizacion ha construfdo 
torres gigantes en el mar; nuestra 
misidn sera dcsiruirlas con ayuda 
de nuestro mini submarino MK-7, 
asi pues paciencia y buena suetlfi. 

Los usuarios do los orrJedadoms 
Amstrad, despues de mjcho espe- 
rar, al tin pueden dispcror tarnbier 
de un juego que hizo furor wi los 
usuarios de Spectrum, per que re 
decirlo, en esta ocas.or la con 
version ha aprovechaco al ra*inx 
los recursos de nuestro Amstrad con 



NEBULUS 





lo que la versibi 1 esle es mucho 
mejor que la de lectrum, ello se 
debe * '* - ^-- :ombinacion de 
. . _o s.'npibddv^, ya que su reali- 
zaci6n esta en mode El moui- 
miento es eslupendo, asi como la 
aensacion de giro de la torre, en 
detinitiva un juego muy bueno. 



Para ayudaros os damos un car- 
gador, que os facilitara notable- 
menle las cosas. 

ENRIQUE S. HILARA 




En el planeta Granath sucedi6 un 
caiaclismo y fue despu^s de este 
suceso, cuando los dinosaurios se 
apoderarondel planela, destruyondo 
a lodos los mamiferos y humanos; 











CASA: MARTECH 




FORMATO: CINTA 




875 pis. 








abandonada 



iseras capaz de ayudarla? 

Para terminar el juego, tendremos 
tics cargas separadas por si mis- 
mas, lo cual siempre es de agra- 
decer, ya que no nos hacc ninguna 
flata un codigo de acceso a ellas. 



FICHA AMSTRAD: 

En esta ocasi6n, volvemos a 
tener en nueslras manos un juego 
con un scroll hacia la derecha, unos 
graficos muy bien hechos, lo mismo 
en colorido que en la ligura pro- 
piamente dicha, realizados en mode 



par 



maxirr 



/imiento es bueno, 
pero quiza le talta algo mas de 
reflejos al dar la vuella la ligura. 

Cabe plantearse muy prolunda- 
menle, si las Ires cargas son la 
misma o son en verdad dilerenles, 
ya que la semejanza entre ellas es 
enorme, no asi la diliculrad. 



ENRIQUE S. HILARA 




! programa se liubiese 
realizado en Espafia, no cabe duda 
que lo hubiese hecho Dinamic, ya 
que guard a gran apariencia a una 
videoaventura. El jucgo es enlrete- 
nido aunque le falla musica y algo 
mas de variedad y no siempre tener 
que ir a la derecha. 

El movimiento do Vixen cuando 
i en cuclJllas es muy bueno. 
Aunque en la cinta pone que hay 3 
partes, para mi todas se parecen. 
En todas hay que haccr lo mlsmo. 




En esta ocasion tcne- 
mos otro machaca ladri- 
llos, pero este tiene una 
con respecto a 
los dcmas. Aqui podrAs 
hacerte tu m 

El juego c 
panlallas, pues las rcali- 
zadas por nosoiros seran 
las dicz ultimas, a las 
cuales pod re mo s acce- 
der con la clave USER. 
En esta ocasibn no nos 
barriles que nos dan 
que lo que 
cae hace crecer en uno 



los iconos de nuostra dc- 
recha y dependiendo de 
d<5nde este el recuadro, 
asi sctS el poder que 
obtenemos; bay nueve ti- 

- lentitud 

- el efecto iman 

- triplicadodelapelola 

- alarga la nave 

- podemos ver los la- 
drillos ocultos (porque si: 
existen ladrillos invisibles 
que no podemos ver a 
simple vista 

- laser (pero cuidadc 
en algunos ladrillos re- 
bota) 

- bomba 

- misil(jojo!solodispo- 
neis de Ires) 

- la petota sadica, ya 
que destruye lodo lo que 
se cncuenlra a su paso. 



Las claves de acceso 
a las pantallas son: 
AMEN - BOOK - CROW 
- DOOR - EDGE - FALL 
-GATE- USER 

Os ofrecemos tambien 
el cargador de vidas para 
el disco original. 

Suerle y a masacrar 
ladrillos que es lo vues- 
tro 

ENRI QUE S. HlLARA 







vando unicamente al pro- 
grama la gran idea de 
inlerponer una (ase la- 
berintica, donde deberas 
demoslrar ius reflejos y 
(ligeramentc) lus capaci- 
dades logistic as. 

LUIS JORGE GARCIA 



SABOTAGE 



FICHA AMSTRAD: 

Este juego es otro de 
los muchos d 
un scroll de arriba-abajo. 
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SPECTRUM 



' REM BEYOND 
REM ANTOMI O FEREZ 
REM SYNTAX ERROR (19B8) 
BORDER 0s PAPER 0: INK 
Ci,EftP 24G:>1 = LORD ""SCREENS 
LOAD ""CODE; POKE 37423,0 
RANDOMIZE USR 24SS2 



7423,0 VIBAS INFIM 




THE CHESS GAME %^ 

HJfe 



DIstribuidor: MCM 
software. 
Formate: Disco. 



Las piezas de ajedrez eliminar los movimientos 

estan a la espera de lus erroneos. 
movimientos. Con este En el menu principal 

ajedrez disenado de apareceranlassiguientes 

forma tridimensional, opciones: 1 .- play; 2.- se- 

podra jugar partidas tan iup;3.- load. 



reales como 



Si en e 



tus porpias necesidades gada poc iras pedir ayuda 

y aprovechate de las nu- a , p ropio or denadoc Esle 

merosasposibilidadeses- juego de ajedrez es UI10 

peciales, como guardar y de , os meprcs exislenles 
cargartus partidas tavori- e| mercado aciLia i. 

tas y la f 
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DEEP FOREST 



Distributor: 
SERMA software. 
Formato: Cartucho. 






*<. 



XA1N, tal vez una casa 
desconocida entre los 
usuarios de ordenadores 
WSX, ha lanzado reciente- 
mente en el mercado 
Nipon varios pro gramas 
en cartucho para MSX1 
y WSX2. SERMA es la 
encargada de distribuir 
estos cartuchos en 
Espana. 

DEEP FOREST(EI Bos- 
que Profundo) es uno de 
los cartuchos de la men- 
cionada casa, en el en- 
carnamos el personaje del 
forzudo que debe resca- 
tar a la princesa de las 
g arras del malo. 

esla mal, aunque en- 
contramos algunas pe- 
gas, una de las mas im- 
portantes es que todo el 



texto esta en japbnes, 
para solucionarlo en el 
interior de la caja del 
cartucho, se encuentran 
las traducciones del 
mismo. lo que hace que 
estemos mas pendientes 
de la hoja que del prcpio 
juego. 

ARMAMENTO: 

1.- Kvnieves (cuchi- 
llos): un anciano te dara 
uno a I comienzo. 

2.- LongKnieves(cuchi- 
llos largos): mas podero- 
sos. 

3.- Swords (espadas): 
podras luchar cuerpo a 
cuejpo. 

4.- Sickles (hoces): 
largo alcance. 



OBJETOS: 

1.- Posicion:permilere- 
cuperarpoder. 

2.- Botas: permite el 



4.- Drogas: como es 
logico la fuerza de ataque 
aumenta, pero la poten- 
cia disminuye gradual- 
mente. 

CONSEJO: 

Habla con la princesa 
tantas veces como te sea 
posible; puede que te de 
algunas pistas. 

A parte de algunas pe- 
gas existentes en este 
pro grama, diremos que 
tiene muchos escenarios 
y muy variados, existiendo 
sorpresas poi doquier. 
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Este megarom, dis- 
pone de 7 niveles que 
deberemos ir pasando 
segun nuestra habilidad 
y (orma fisica. Tu misiin 
consistiraenlcgrarlapaz 
en tu pueblo, pero para 
ello deberas matar al 
sumo ley de las tuerzas 
del mal. el Rey Dragon. 
Para ello dispones de 
varias ayudas adiciona- 
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1.- Laespada:dispara 
continuamenie y permile 
saltarmayoresdistancias. 

2.- Un abanico: detierie 
las acetones del enemigo. 

3.- Interrogante: au- 
menta el poder. 

4.- 1 up: aumenta en 

5.- Posicion: reco- 
braras la potencia per- 
dida. 

6.- Interrogante: mues- 
tra como derrotar a los 
enemigos. 

7.- Perg amino : pedras 
ver al jefe. 




8.- Hechizo: al apare- 
cer unos caracteres en 
grande aparecera el 
dragon. 

9.- Veneno: no nece- 
sita explicacion. 

GABYUO KING dis- 
pone de unos graiicos 
muy cuidados y un nivel 
adictivo muy grande, ya 
que es otro de la saga 
de Knighmare, programa 
que luvo gran 6xito enlre 
todos los usuarios de or- 
denadores USX. Endetini- 
tiva un gran iuego para 
los entusiastas de aven- 
turas complicadas y 
dificiles de acabar. 






i 



% 



CRAFl 




7 9< 



'<?£ 



**■"> 








TOM & XUNK: 




Pocosju egos existen- 
ce para MSX2 eslan 
desarrollados en Ires di- 
mensiones, en esle caso 
deboremos discurrir por 
varias pantallas tridi- 
mensionals s donde em- 
camaremos el papel de 
un chico travieso que de- 
cera arrasar con toda la 
casa. Los graticos aun- 
que no son ninguna ma- 
rauilla, son muy detallis- 
las ya que nos podemos 
enconlrar desde una 
guapa seflorrla hasla un 
pequefio teletono. 
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QUIZA, TODOSHEMOS TENIDO 
UNA EXISTENCIA ANT" 
j UNA VIDA 



KftWIiSXHMtXWMBIi 



iNOVOLVEIL 







SOFTWARE 




ante el 
Iran aqi 
adentra 

maquin; 



npccc 



mejor su ordenador. 

En el siguienle articulo 
inlenlaremos aclarar un 
poco las ideas sobre todo 
eslo. Espero que sirva, 
tanlo al mas profane como 
al mas entendido en la 

Empecemos por una 
d escripcio n g e ne ra! : 
Como ya sabras, existen 
tres modos de pantalla 
numerados del al 2; en 
el modo disponemos 
de 16 colores pero hay 
muy poca resolucion; en 
el modo 1 los colores 
disponibles se reducen a 
4 mienlras que la reso- 
lucion aumenla; y por 
ultimo en el modo 2 solo 
disponemos de 2 colores, 
pero la resolution es 



80LLMVBE 

LA PANTALLA 

DEL 
AMSTRAD (I) 



5 los mas com- todo 



nera individual, y estan 
directamenterelacionados 
con la resolucion: cuanto 
mas pequefios sean, 
mayor sera la resolucion, 
ya que en la pantalla 
entraran mas puntos y 
por tanlo los graficos que 
con ellos se construyan 
podran tener mas detalle. 

Asi, cuanta mas reso- 
lucion tenga una pantalla, 
mejores graficos podre- 
mos dislrutar en la mis ma. 

Pasemos a otro punto. 
Como podreis ver en el 
grafico adjunto, la memo- 
ria del AMSTRAD (en el 
caso del 6126, el primer 
bloque de memoria) se 
divide en tres tercios. 

La pantalla ocupa el 
tercer tercio completo, 
desde la direcclon BCOOO 
hasta la 8FFFF. Sin em- 



quier area de 16 Kbytes 

reducida a los bloques 
4000-7FFF6C000-FFFF, 
ya que los otros bloques 
posibles se solapan con 
el espacb de trabajo y el 
area RST. Normalmente 
b mejor es dejarla donde 

Ahora que sabemos 
donde se silua, veamos 
como se organiza. Teclea 
el siguiente programa: 

IOFORD = 8COOOto&FFFF 
20POKED.2S5 

30NEXT 

De spues de ejecutarlo, 
la pantalla ira llenandose 
de llneas amarillas, de 
arriba a aba jo y de iz- 
quierda a derecha. Si te 
tijas bien veras c6mo lo 
que sucede es que se 
llena la primera linea de 
la primera f ila de caracte- 
res, despues la primera 
linea de la segunda fila 
de caracteres, y asi suce- 
sivamenie hasta el 




caracter25. Despues em- 
pieza a llenarse la se- 
gunda linea de la primera 
tila de caracteres, la se- 
gunda linea de la primera 
tila de caracteres, etc, 
hasta que la pantalla se 
queda por completo ama- 
rilla. 

De todo £sto podemos 
deducir dos cosas: la pri- 
mera es que hay una 
relacidn directa entre los 
bytes que hay en la zona 
de memoria de pantalla y 
lo que aparece en la 
mlsma. 

Y la segunda es que 
esta memoria de pantalla 
se distribuye en 8 blo- 
ques, cada uno de los 
cuales atecta a una linea 
determinadade los carac- 
teres de la pantalla; csto 
es, el primer bloque afecta 
a la primera lines, el se- 
gundo a la segunda, etc. 
Y como la zona de me- 
moria ocupa en toral 
16384 bytes, cada uno 
de est os bloques ocupara 
exaclamente: 

16384 bytes: 8 = 
2048 bytes = 2 kbytes y 
por tanto, cada linea 
ocupa 80 byles de la 
memoria. 

En total tendremos 25 
caracteres x 8 lineas por 



= 200 lineas de 
panlalla, sea cual sea el 
modode la misma. 

Explicarc brevemente, 
para quien no lo sepa, lo 
que es un byle. Ma- 

numero binario de 8 digi- 
los, sin embargo creo 
que se enlendcra mejor, 
si decimos que es como 
una pequena eslanleria 
con 8 estantes, numera- 
dos del al 7, denlro de 
los cuales se puede me- 
ter o un 1 o un 0. Cada 
uno 'de eslos estantes 
recibe el nombre de bit. 
Asi, cada byte tendra este 
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Esto tiene un valor en 
decimal, que se obtiene 
de la siguiente forma: 



MOD0 2 

Empezamos por este 
mode- ya que es el mas 
simple. 

Como antes dije, bs 
Ires modos tienen 200 
lineas de pantalla: donde 
radica la diferencia es en 
el signif icado de bs bytes 
de cada linea. En este 
modo a cada bil de un 
byte le corresponde un 
punto de la pantalla. Este 
punto tomara el color de 
la tinta si el bit esta a 1, 
y eldelfondosiestaaO. 

Como cada caracter 
queda definido por 8 pun- 
tos, en el modo 2 caben 
80 caracteres por linea. 
Supongamos que el 
caracter es el de la es- 
quina superior izquierda. 
Las direcciones de me- 
moria que detinen cada 
una de las ocho tilas del 
caracter seran las siguien- 
tes: 



necesitaremosmdsdeun 
bit por cada punto. Esta 
cant id ad es concreta- 
mente de 2 bits. De esta 
torma, necesilaremos 2 
bytes por linea de 
caracter. Las correspon- 
dencias enlre cada punto 
de la linea del caracter y 
los bits de los 2 bytes son 
las siguienles: 



FIGURA 2 

Se multi plica lo que 
tiay en cada casilla por 2 
elevado al numero de 
orden de esa casilla y se 
suma lodo. 

De esla forma, el ejem- 
pio tendria el siguiente 

1 . 2» + 1 . 2' + . 2 2 

+ . 7? + 1 . 2 4 
+ O . 2 5 + . 2 B 
+ 1.2*- 147 

FIGURA 2.1 

Afortunadamente tu 
Amstrad transforma au- 
tomaticamente los nume- 
ros binarios en decimales 
al anteponerles el "pre- 
1ijo" &X. 

Vislo esto, pasemos a 



MODOD 

Ahora son necesarios 
4 bytes para poder obte- 
ner los 16 colores posi- 
bles por punto. Es decir, 
necesitamos 4 bytes para 
cadafila de caracter. Esto 
nos dara un total de 80 
bytes: 4 = 20 caracteres 
por linea de pantalla. 



|abjc |D|E|f|g,h 

76 543 2 107654 3210. 



Ce esta forma, por ejem- 
plo, para cambiar el punto 
"a" de la linea de caracter 
habra que allerar los bits 
7 y 3 del primer byte. El 
punto tendra el color del 
tintero cuyo numero sea 
el del valor decimal de los 
dos bits; esto es: 



El primer punto de cada 
fila de caracter se define 
mediante los bits 1. 5, 3, 
7 del primer byle; el se- 
gundo, mediante los bits 
0, 4, 2, 6 y asi sucesiva- 
mente. 

Igual que en el modo 
de antes, el punto tomara 



11; >j3 ; 10 '2; 01 »1 ; 00~ 



Niftese que si se sabe 
la diferencia de la fila 
superior, las direcciones 
de la demas f Has se obtie- 
ne n automaticamente 
sumandole progresiva- 
mente 2048 (que era lo 
que ocupaba cada uno 
de bs 8 bloques que 
uimos antes). 

MOD01 

Aqui el asunto se com- 
plica un poco. Como cada 
punto de la pantalla puede 
tener d cobres distintos, 



ya que para cada li 
de caracter son necesa- numero si 
rios 2 bytes, en este modo mal de lo: 
caben 80 bytes: 2-40 res. 
caracteres por linea. 

Suponiendo el ejemplo 
que puse en el modo 
anterior, las direcciones 
de me moria seran: 



Cooo^ 




i— .Cooi 


nooo« — 
1)8 oo« — 
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l .JJB01 


Eeoo. — 






_.. h—E801 

1— -FOOl 


F 800— 
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SOFTWARE 










Bi-U.DC 

f. onto 
1 »»on 




Y ten H'.c so acabti 
la parte "tewics" <:*!■! , 
arifeuta Lr Ih segurida i 
parte dare.Tts l-tib scric J 
dc r;.(irsr, y llR^-RCiir. a A 
k-. r.OM c,;e os serv de ^ 
mucha jin'idaU a la liora 
de hacer vuestros pro- 
pios prog ram as. 

Hasta el mes que 
viene. 

A. G. CHICO 




RAM 


ROM 

BASIcJ 


..:.,, 
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FIGURA6 



ULTnA COUHD UTILIDADE S 

ULIIIM JUUIIU AMSTRAD 



No, no es un juego sobre ultras, 
sino una utilidad para tu Amstrad 
CPC. Consiste en cuatro opciones 
bien diterenciadas, y relacionadas 
con la musica y la digitalizacion. 

ULTRASOUND: 

Es la estrella principal de la 
utilidad, la que da el nombre a esta. 
Se encarga de digitalizar la musica 
proveniente de un cassete. de tal 
forma que podremos ver en la 
pantalla la grafica sonora del tr t -.g 
mento de musica digit alizadcr. se 
puede retocar, bcrrar, mouery -c- 
clar con olras, asi como mwentes 
el volumen y su velocidad de au 
dicion, para iuego poder grul.^rii, 
en un fichero binario que pod-- ernes 
ejecutar desde cualquier programa 
que lengamos realizado por noso- 



MAGIC SOUND: 

El "sonido magico', jquien no ha 
soPado aiguna vez con que nuestro 
Liderrador t or. repcrceria. pc<c sr- 
ficrarrprtc y hsblundo cono ncso- 
trcs! 

CI Or(ii:n;«!or, mediar ID liaM'S 

que nosotroc le .'iit:';:nos previa- 
n-en<> oscrltas. i variando \n vtiou- 



dad y volumen de estas, nos dara 
lafrase hablada, 

Guiza la unica pega que podamos 
encontrar con esta opci6n, es que 
los alofonos del programa son ingle- 
ses. y habra algunas palabras que 
no sean vocalizables conectamente, 
pero no podemos pedirlodo. 

SYNTHESOFT: 

"Sintetizador de software", nos 
permitira crear nuestras mejores sin- 
fenias y conciertos, ya que tiene la 
poSiCihdad de cambiar el lono, vo!u- 
rrer\ ociavas y demas cosas de un 
SintetizadbT. Pero eso si, para mane- 
jnrto lendremos que dominar un 
I nee l.'! musica instrumental. 

SOUNDSOFT: 

Con esla opcion podremos cr 
nuestra propla musica, utilizando los \ 
parametros del Amstrad, bien va- 
riando la envolvente de volumen, la ' 
de tono, modificando las graficas 
de estos. etc. 

Lti esta opcion podremos crear, 
rajcf.uapropia musica, utilizando los 
p.-u^metios del Amstrad, bien va- 
rif.rco Is envolvente de volumen, la 
de icro. modificando las graficas 
de estcB, etc. 



En esta opci6n conviene saber 
musica y ademas conocer un poco 
la lorma de hacerla con el Amstrad. 

En conjunto es una buena utili- 
dad, con las dos primeras opciones 
de facil manejo, la tercera de me- 
diana, y la cuaria ya algo mas 
elevada en dillcultad, pero con el 
tiempo ya aprenderemos a sacarlas 
el maximo provecho. 

Esta utilidad la pod^is pedir a: 

SIREN SOFTWARE 
2-4 Oxford Road 
MANCHESTER Ml 50E 
Tel." 061 - 228-1 B31 




ENRIQUE S. HILARA 
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AJAR! VUELVE A NACER 



Dcspues del letargo que sufrifj 
Atari hace algun tiempo, parece ser 
que en estc momento despierta uno 
de los gigantes del software a nivel 
mundial, recordemos que ALari fue 
una dc las primeras firmas en lanzar 
software para maquinas de callc. 

En esta ocasidn prescnla dos orde- 
nadores de gran potencia, el Atari 
520 ST FM y el Atari ST 1040, dos 
maquinas que eslan dando mucho 
que hablar desde hace algunos mese. 

El Aiari esta basado en el micropro- 
cesador MC6800 crcado por la conc- 
cida empresa Motorla. El ST propor- 
ciona 512 cdores distintos en tres 
modalidades de resolucifjn grafica, 
una panialla de 80 columnas, una 
cxlcnsa memoria y una gran caniidad 
de perifdricos que se le pucden 
acoplar. todo ello hace del ST uno 
de los ordenadorcs mas intercsanles 
del mcrcado actual. 

El MC 6800 posee romo arquilcc- 
tura inierna, 32 bits y como cxlema 
16 bin con una frccucncia de rcloj 
de 8 Mhz. Los modos de resolution 
del ST son tres; la primcra tiene 
640X400 pixel's en monocromo, la 
scgunda 520X200 y con 16 eolores 
y la lercera 640X200 con scilo cuatxo 
colorcs, todos cstos modos llevan 
una palcta de 512 eolores. 

CONEXIONES: 

- Pucria Rs 232 Serie para Mo- 



- Puerta para disco duro (vcloci- 
dad de transfcrencia DMA de 10 
megabits por scgundo). 

- Pucria para disco flexible (in- 
cluye control ador). 

- Puerta para TV. 

- Puerta para monitor (RGB; mono 
crnmo, video compueslo y audio). 

- Puerta para caitucho rom (128 
kb). 




tjl 



SONIDO: 

El YM 2149 de Yamaha es cl 
encargado del pucito de salida ;.'■'.■ 
ralcloy del gencradordesonido, dstc 
poscc ires voces desde 30 Hz hasta 
valores por encima del regislro audi- 
ble. 

Apartc de todas cstas caracterfsticas, 
lo mas inleresante de este aparato es 
la ]■■ saMMftefd de emular a otros 
ordenadores, por cjcmplo a un PC, 
tarea ya factiblc debido a varios 
programas que transforman el ATARI 
en un autentico PC, como es Kgico 
ticnen sus problcmas y uno de ellos 
es la lentitud a la hora dc cargar 
programas. 

En cuanto al software disponiblc, 
exists una gran cantidad dc ellos, 
baste cl cjcmplo dc Esparia, las casas 
:::.:■ .:.« estan convirliendo sus 
exilos en Atari, lal Como MAD MIX 

GAME dc Topo Soft y otras casas 
como Opera Soft, Dinamic, clc... 
debido a ello los usuarios dc cstos 
ordenadores se ercuentran arropados, 
micntras otros dc iguai o mayor 
potencia en el mercado, se ercuen- 
tran casi a dos velas y remitiendose 
a piratas o al software cxlranjcro. 

Tal vez uno de los objetivos que 
han pcrseguidn sus creadorcs, sea el 

un simple ordenador, y transfnmtarlo 
en una miiquina capaz de comuni- 
carsc a largas distancias con la salida 
Midi que poscc o bicn con cl Modem, 
para ello lian Ian/ado recieniemcnie 
un juego llamado Midi Maze que ya 
luc comentado cl tries anterior, con 
el podremos jugar hasla 1 6 personal 
a la vez, todas via telefonica co- 
ncctandola a la salida Midi- 



Francisco Javif 
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ENGANCHATE A LA MOVIDA INFORMATICA 



P ARA RECIB1R CON SEGURIDAD V 
PERIODICAMENTE ESTA RE VISTA . 
REMITE RELLENANDO EL BOLETLN 
DE SUSCR1PC1QN ADJUNTO. 
SJENDO UNA REVISTA ESPEC1AUZADA . SIEMPRE 
PUEDES ENCONTRAR EN ELLA UNA INFORMACJON , 
UNA IDEA O CONSE IO Q UE TE A YUDARAN 
A DISFRUTAR AL MAXIMO DE TU ORDENADOR 
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DESEO SUSORIBIRME A LOS 12 NUMEROS ANUALES DE SYNTAX ERROR 
POR SOLO 2.500 PTS., A PARTIR DEL N." I I 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DOM1CILIO 

CODIGO POSTAL CIUDAD . 

FECHA TELF. (. . . 



•) 



EL IMPORTE LO HARE EFECTIVO: 

□ POR GIRO POSTAL N.° 

□ POR TALON NOMrNATIVO ADJUNTO. 

D CONTRA REEMBOLSO A LA RECEPCION DEL 1 - EJEMPLAR, MAS GAS- 

TOS DE ENVIO. 
A REMITIR A SYNTAX ERROR. C/ ROSARIO PINO, 6 - 11.° C - 28020 MADRID 
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TRIBUNA 
ABIERTA 
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MICHAEL JACKSON, 

CON "EFECTOS DE DESAPARICION",. STRIPTEASE 
Y EL MOONTOM.K DE "BILLIE JEAN" 



es, por 5U- 
puesto, algo mas, mucho 
mas que lo estriclamente 
musical. 

En todos los sentidos. 

Porque con Michael 
Jackson siempre llega el 
escandalo.Ydesdeluego, 
la pole mica. 

El show, en el fondo, 
resume la paradojica per- 
sonalidad de MJ. Porque 
si en su sutobiograf ia no 
dice nada de su aclividad 
sexual (ni de un bando nr 
de otro) en su show hace 
contfnuos alardes de lle- 
var la mano a sus honora- 
bles partes en gesto que 
sus lans agradecen con 
un grlio de enlusiasmo 
coleetivo. 

A $!, espiritu infantil, 
Peter Pan sempiterno, le 
encanta lo magico. AsF 
que, como hicieron hace 
diez aflos Earth Wind and 
Fire, hace un etecto de 
aparicion y desaparici6n 
disehado por Roy and 
Siefrtired, habituates en 
las Vegas. Ellos lo hacen 
con elefantes, ahora no 
con la serpiente o e! mono 
de Michael, sino con el 
propio Jacko, como le 
I lama n sus fntimos. 



Y hay tambien etecto s 
de striptease, tipo caba- 
ret, por aquollo de las 
so moras chinescas. 

Espectacular escena- 
rio de 28 metros de pro- 
fundida, 63 metros de 
largo, 450 personas em- 
pleadas de las cuales 
120 son del propio equipo 
del artista que. ademas 
de llevar consigo a su 
monito y serpiente, in- 
cluso en suites de hote- 
les, joh diosesl, tambien 
ha exigido algo que no 
tiene nada que ver con 
exigencias de olros di- 
vos: siempre cerca quiere 
tener una mesa de ping 
pong, juegos de video y 
un baby loot. 

Ajemas, de sus "cui- 
dadores de imagen", un 
medico, un masajista, ma- 
nicuro-pedicuro, sastre, 
dos secretaries, cooler, 
un mayordomo, un conta- 
ble, especiaiista de gar- 
ganta y tambien de vita- 
minas ya que, aunque 
parezca ins6litQ, Michael 
no es fuerte, tiene una 
const it ticion dSibl. 

Claro que por eso 
mismo resulta mas meri- 
torio su atarde de bai- 
larin, sobretodo ese moon- 
walk que en "Billie Jean" 




alcanza sue cotas mas 
altas, merecidamente. 

Porque eso nolo puede 
negar nadie: "Billie Jean" 
es una admirable obra 
maestra, personalmenie, 
una de las 5 mejores 
canciones americanas de 
esta decada, algo insolito 
para la edad en que la 
compuso, entonces 24 
anos, y mas admirable 
aun por la escasez de 
vida sexual de un artista 
obsesionado, como Ho- 
ward Hughes, por el no 
contacto, para a si man- 
tenerel no contagio. Esto 
le ha llevado a estremos 
delirantes, como usar bu- 
fanda protectora en las 
calles de una Roma pri- 
maveral o lo de la camara 
de oxfgeno. O sus 
continuas operacrones fa- 
cia les, o comprar los res- 
(os del hombre etefante. 

Junto a eso, tambien 
ha hecho obras beneticas 
y aunque muchos negros 
no tola ran sus ramalazos 
lisicos de parecer mas 
bianco cad a vez, olros le 
admiran y recibi6 el titulo 
de Doctor Honoris Causa 
de !a United Negro Go- 
llege Fund. 

Para N avid ad, el es- 
treno de su pelicula "Moon- 



walker" donde hace de 
extaterrestre. cosa idgica 
pues ET es la pelicula 
que mas veces ha visto 
y lo de su pasidn por los 
animates le viene tambien 
por el cine: ha visto 
muchisimas veces lodas 
las peliculas de Disney. 

Su video: "Michael Jack- 
son, la leyenda continua" 
ha batido. de entrada, las 
ventasde ■'Thriller como 
tal video de creacidn. 
Cuenta, ademas de como 
grab6 "Bad", los mejores 
mementos desde que em- 
pezd.intercalandoopinio- 
nes de Jane Fonda, Kat- 
herine Hepburn, Ouincy 
Jones y otros amtgos de 
Michael. 

Personalmetite, le he 
visto cuairo veces y aun- 
que la ultima en Roma 
no mostro evolucidn, si 
debo decir que vale la 
pena si no le has visto 
nunca. En el escenario 
tiene algo tan especial, 
curioso, exotico, pa- 
raddjico, como su propia 
persona lidad. 

En agosto, gira por 
Espafia: 5 Marbella, 7 
Madrid, 9 Barcelona. 



"LA 



LEVENDA CONTINUA" Y EN DICIEMBKE SU PELICULA DONDE HACE DE 




BRUCE SPRINGSTEEN: 
CUATRO HORAS DE ROCK 
VITALISTA 

1 C AMINO HAS J 



i quel 16 de noviem- 


llegado su 


momento en 


/\ bre de 1975 le vi- 






J. A_mosporverpinnera 


En ago 




en el Hammersmith de 






Londres y ya entonces 






eslaba claro: era el futuro 






del rock. 






Pero no entr6 en 






Espafia. Debia pasar 






algun momenio, algun 




o, la peregri- 


afio mas. Le volvimos a 




iva a Montpe- 


ver en Los Angeles en 


llier. Y ya 


el exito final. 


1978. 'Bad lands", todo 


largamente merecido an- 


el LP "Ttie river" era una 


tes. 




joya, como aquel "Born 


"Born in 


the USA" si- 


to run" de la revelacion. 


guesiendo 


su album mas 


En abril de 1981, vino 


vendido, fuera y dentro. 



pura esencia, senlida por 
Bruce desde que a los 
13 ados compro" su pri- 
mera guitarra eleclrica y 
quiso emular a su idolo, 
Elvis Presley. 



Cerca de 4 horas, se- 
guro, durara su show, con 
todos sus exitos y nos 
encanta que 61 mismo 
presenta su especial 
verskin de "Born to run" 
como su cancion favorita 
de las suyas. Toialmente 
de acuerdo. 

En fin, si quieres su- 
nn ergirte en el gran rock 
de hoy, Epringsieen sabe 
lo que nace y le hara 
sentir el genuino sabor y 
sonido americano. 

2 y 4 de agosto, en 
Barcelona y Madrid 
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PINK FLOYD, EL MAYOR 
ESPECTACULO DE UN GRUPO DE ROCK 




El afio pasado, en 
USA, Pink Floydfue- 
ron los adistas que 
masespectadoresporr.cn- 
cierlo, de promod c loflra 
ron, por enci'-ia de 
muchos otros a-perstars 
Este afio si. hazafia 
seharepctidoetl-i.rnp,! 
En Barcelona act-arcr el 
20 y en Madrid el 22 v 
la hazafia ha seguido. 
desmostrando c.lo Pink 
Floyd sigue sierjo el gran 



grupo de rock sinf6nico, 
encima, efecliva- 
mente, de otros grandes 
delq^nern. 

Un show que ya 
Uihuincs \i'M< en Versa- 
Hes. er el marco incom- 
parabla c!<:i p.itio de ar- 

. ^flr^ Ins palacios, 
ccn cos slows donde 
uharrotarcfi ecu 170.000 

ectadoros de muchas 
edades, rttfejo f iel de que 
I 'irk I love, afiora, gustan 



* 
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m3s que antes y a publi- 
cos mas diversos. Unos, 
los que I os descubrimos 
desde sue primeros sin- 
gles (See Emily Play y 
Arnold Layne) y su primer 
LP "Piper at the gates ot 
dawn" en aqud NrJcricc 
1967, sefe mfises 
despues del "Sgto Pop 
per" de los Beatles 

Olros, flescubrJeron a 
Pink Floyd en ajjuel 73 
con "La cara ocjlta do la 



luna" o en el 75 con "Wish 
you were here". En la 
ptesentacion live de am- 
bos LP's, pudimos ya ver 
a Pink Floyd en plenitud 
de tacultades ulilizando 
ccmc nadir? los videos 
para ai'rr ;i.ir mas en los 
stmholfenios de sus Ic- 
gros nusicHles. Llego a 
un [.-utile ruiminante en 
ci aftxjn Ccbie y gira de 
"IK 1 wall" romo puente 
de ics sttonta y ios 



ochenta. Luego, "The fi- 
nal cut" que fue una de- 
ception. Problemas, des- 
aparicion, desercion de 
Roger Waters y los tres 
restantes, con invitados 
especialos, decidieron vol- 
ver en el 87 con el album 
"Momentary lapsus oi rea- 
son" y una gira americana 
que ahora en Europa ha 
confirmado otra contun- 
dente fealidad: siguen 
siendo grandes, glorio- 



SONIDO CVADRAFOMCO, I >ASER, PANTALLA CIRCULAR GIGAN1 
LA MAGIA DE UNA MVSICA QUE VNE A VAR1AS GENERACIONES 




sos y en direclo, ningun 
otro grupo nace un show 
tan apabulianle. 

Sonido cuadrafonico, 
rayos laser, una pantalla 
circular de S metres de 
diametro, 5 m6dulos lumi- 
nosos. 500 empleados, 
12 medicos, 12 ambulan- 
cias, helicoptero, en tin, 
una parafemalia excep- 
cional que no oculla la 
musica, gran baza, al tin 
y en lin. de todo el gran 
circo del rock f loydiano. 

21 aftos despues, si- 
guen mas vivos que 
nunca. Y su debut en 
directo en Espana ha sido 
tan super super como era 
deesperarydesear. 



DUNCAN DHU, MULTIPLATINO CON SUS 
DOS ULTIMOS LP's 




Duncan Dhu es uno de los 
grupos que mas arrollan en di- 
reclo en su actual gira por Espana. 

En la America hispana son 
cad a vez mas popu lares. 

Su ultimo LP "El grito del 
liempo" va camino del triple pla- 



tino y el anterior "Canciones" ha 
sobrepasado el doble piaiino. 

Y quieren tambien triunfar en 
Inglaterra. 

No esta mal el panorama y el 
presente de un gurpo que hace 3 
afios, por ejemplo, eran casi unos 
desconocidos para la mayoria. 

LLEGAR O NO 
LLEGAR 



A finalBS del 86 cuando 
edita\stels "Canciones", 
ipens&bais que Ibals a llegar 
tan lejos?. 

- No, no. La verdad es que 
cuando se edit 6 el disco pensa- 
mos que podriamos llegar como 



maximo al disco de oro, pero 
nunca pensabamos llegar a donde 
selleg6. 

No es poslble de momenta 
hablar con los tres porque aca- 
ban de llegar y naturalmente 
tienen que comer, sin embargo 
Mike! se enrolla y se lo hace 
blen durante unos clnco mlnu- 
tos. 

i,Ou6 supuso obtener el pre- 
mio de El Gran Musical al gurpo 
del 87? 

- Pues eso fue tambien muy 
agradable porque no solo era un 
reconocimiento del sector critico. 
Aparte de llegar al gran publico, 
la prensa especializacia entre Cami- 
llas tambien nos votaba y eso tue 
un puntazo. 

iCreils que hacels una 
musica para nlftos blen? 



t 



l fl V'yP ffi 



- No, hacemos muslca para 
lodo el mundo. 

Mike! ha side muy lacdnlco 
en su respuesta. QuizS su estilo 
no solo sea para un publico 
juvenil. Lo cierto es que a sus 
conclertos acude un publico 
que bien pudlera parecerse al 
que trecuenta los patios de un 
Instituo aunque no sdlo. 

El afto 1985 tue para ellos la 
revelacldn pero en el 86 llega 
su consagracion. Su rock'n roll 



ha Inundado nuestro pais. Es 
una musics lineal y su estilo 
esta bastante deflnldo y no 
sujeto a demasiadas varia- 
clones. 

iNunca os habeis planteado 
el ampliar el grupo ? 

- No, por ahora llevamos dos 
musicos en direclo pero la banda 
somos Ires personas nada mas. 

lEn que otros grupos te ins- 
plras a la hora de componer tus 
canciones? 



- La verdad es que me gustan 
muchos grupos. Me gusta Elvis, 
los Beatles, Gabinele Galigari, 
Los Ronaldos... nucha genie. 

250.000 coplas de vuestro 
ultimo LP "Elgrito del tlempo"... 

- Rues... que le voy a decir, 
que estamos muy contentos. 

iPensaisseguirconiamisma 
compaftia dlscogritica? 

- Si, grabamos con Axiden- 
lales y por ahora no hay proyecto 
de cambiar. 

BUSCAR Y BUS- 
CAR 



Por ahora, pues, son agra- 
decldos. 

- Creemos que es una virtud 
rara pero necesaria. 

Y lo de Inglaterra. 

- i,Por que vamos a pensar 



que < 



unico camino | 



i los 



espafioles es el mercado de ha- 
bla hispana? Tu mismo te acuer- 
das de cuando los Bravos pega- 
ron en el mundo de habla inglesa 
con "Black is Black". 

V ellos lo van a Intentar 

- Para empezar tenemos un 
punto a favor: la compania que 
edita alii los discos de Jesus and 
Mary Chain confia en nosotros, 
son ellos los que nos han peclido 
que grabemos en ingles y eso es 
lo que eslamos preparando, sin 
prisa, sin pausa, enire actuacidn 
y actuacidn. 

Es su meta mas deseada 
ahora. 

- El nuevo album tardara. El 
actual tiene cuerda para rato. 

Sensatos, y cada vez m&s 
tirmes en su cumbre. Duncan 
Dhu de Donostl para toda 
Espana, y con ramlflcaclones 
en la America hispana-.. y la 
mirada y el sonido puesto en 
Inglaterra. 

POR: JOAQUIN LUQUI 



TODO EL MUNDO CANTA... 

LISTA OBTENIDA DE "LOS 40 PKINCIPALES" DE LA CADENA SERi 



/MM 


AUTOR 


CASA 
DISCOGRAFICA 


1°- SUITE NUPCIAL 


GABINE1-E CALICARI 


EMI 


2 ,J - GIMME HOPE JO" ANNA 


EDDY GRANT 


HISPAVQX 


3^ MY LOVE 


JULIO IGLESIAS & STEVIE 
WONDER 


CBS 


4=- EVERYTHING'S COMING UP 
ROSES 


BLACK 


.POLYGRAM 


'! 5?- HEART 7 


PET SHOP BOYS 


EMI 


6r iCHAStY APAREZdOATULADO 


ALEX & CHRISTINA 


WF.A j 


7 a - VIDEO KILLED THE RADIO STAR 


MA - RI7TER 


HORUS 


; 8*- MEDITERRANHO 


LOS REBELDES 


EPIC 


S 2 - LAeHlCAQUEYOQUIERO 


LA DECADA PRODIGIOSA 


H1SPAVOX 


HO^ ALPHABET ST. 


PRINCE 


WEA 



[2"*m 


SINIESTRO 


JEBI 


TOTAL 


"ME GUSTA 


■*si 


OOMO ANDAS" 


r_BBi 


(DRO) 


Han pasado ya uncscuan- 


O "DETENTE PREDICA- 


tos afios desde que en 


DOR", con muy buena 


1982 este grupo sorpren- 


musica y lotalmente car- 


diera con "CUANDO SE 


gadas de agresividad y 


COME AGUr. Desde en- 


dinamismo. Pot supueslo 


tonces su trabajo se ha 


no hay que olvidar el RSB 


ido consolidando, siem- 


que incluyen en "ME 


pre en una Ifnea satirica 


GUSTA COMO ANDAS" 


y bien cargada de morbo, 


y "ALEGRAME EL DfA", 


pero que sin ninguna duda 


este ultimo tambien dis- 


seguira arrasando en esla 


ponible en su primer sin- 


su sexla producci6n, con 


gle, quizas por ser uno 


temas como "CUANDO 


de los temas mas 


RUGE LA MARABUNTA", 


polemicos. En definiliva 


"PUEBLOS DEL MUNDO 


le aconsejamos que co- 


EXTINGUIOS", "ME 


nectes lu tocala y escu- 


GUSTA COMO ANDAS" 


ches, no le defraudaran. 



LUIS PASTOR 
"AGUASABRIU 

(POLIGRAM) 



LUIS PASTOR uno de los 
mas altos exponentes de 
la musica marginal 
espafiola de los ados 70, 
Iras su profongado silen- 
cio, vuelve a soprender- 
nos con su nuevo LP 
"AGUAS ABRIL", toda 
una obra impregnada de 
sensualidad, ternura y 
amor, todo eilo alimen- 
tado por una libertad que 
siempre subyace en bus 
trabajos. Es esta ocasion, 
LUiS PASTOR se des- 
nuda tema a tema, elabo- 
rando una definicion de 
quten hay dentro del ar- 




Es ol quinto disco de 
BARRICADA, se llama 
ROJO, y destaca en !a 
portada, un toro, simbolo 
del poder y muerte de !a 
gente joven que llena el 
principal tema que abre 
este LP. 

Como siempre tenemos 
que alucinar con este 
grupo, nuevos rumbos, 
nuevos lemas, es imposi- 
ble aburrirse. En su dis- 
cogratia nunca se repi- 
len, de hecho hay un 
definitive cambio en su 



i tfe : 



, bus- 



cando mayor ciaridad, f res- 
cura y mas fuerza en sus 
insirumentos. BARRI- 
CADA nos to demueslran 
con las canciones que 
presenta ahora, como 
^QUIEN ES? O LA NO- 
CHE DEL CARNAVAL. 
donde nos hablan de la 
muerte caliejera, y la ma- 




tista y de su historia si 
rior, la cual le acompana 
y le da prolesionalmente, 
una firmeza y una gran 
solidez. 

Todos bs temas estan 
impregnados de su pro- 
pio mundo, su origen, su 
solidaridad, dando forma 
a una ATMOSFERA CA- 
LIENTE, que caraderiza 
el conjunio de este album 
y que contigura a un 
arlista de magnifica cati- 
dad, que toca la vida 
jugando con esas locas 
ganas de amar que le 
define n. 



sacre, o TIEMPOS OUE 
ARDEN con un contexto 
musical muy especial para 
hablar de los ghelos y los 
marginados por el cancer 
rosa. 

Tenemos en la cara B un 
tema concreto sobre 
Aguslin Rueda: EL UL- 
TIMO VAGON, historia 
de un anarqutsla muerto 
a palos en Carabanchel 
Por ultimo, tambten tene- 
mos algo de vicio insi- 
nuate en ANIMAL CA- 
LIENTE, sobre un so- 
porle calido y suave a 
nivclritmico, unasegunda 
guitarra va haciendo ela- 
pas llegando a un climax 
tipicamente urbano, que 
nos recuerda a los maes- 
iros de este genera en 
Espafia, LENO, ALARMA 
y RAMONCIN. 



1 a ^ 


a 1 




1 1 




► ^ 





STATUS QUO 
'A'WT 
COMPLAINING" 

(POLIGRAM) 




Una inlensacarrera musi- 
cal de Pop y Rock cubre 
la vida del qu e f uera SCOR- 
PIONS alia por el ano 
1 962 y que !ras un arduo 
y Irabajado camino, se 
ha convertido en uno de 
los grupos de primeraiila 
en la discograf ia actual. 
Pues bien, de nuevo le 
tenemos en las paginas 
de actu alidad con su 
utimo LP "A'lNT COM- 
PLAINING" nombre que 
coge precisamente de la 
cancidn as! tilulada y que 
ya es extio desde su 
a pari cion come single 



este mis mo ano y reco- 
gida por supueslo en este 
album, junto con otros 
magnilicos temas, como 
"WHO GETS THE LOVE", 
unade las canciones mas 
fuertes de este L.P. 
Todo esto ira acom- 
pafiado de una gran gira 
de concierlos por el conti- 
nente europeo y claro 
esta R. Unido, como es 
habitual en ellos, pues 
en sus 26 afios de tra- 
bajo, en bs estudios siem- 
pre han apoyado fuerte- 
mente sus ilbunes con 
apretadas giras europeas. 













UN PINGUINO 






EN Ml ASCENSOR 


m^<2L 




'EL BALNEARIO" 


[BaSS? 




(DRO) 


EL PINGUINO nos pre- 


criiica con malices hu- 


senta su segundo 


morislicos muy persona- 


plastico, no muy bien aco- 


lesde algunos temas can- 


gido por las crfticas de los 


dentes de la sociedad 


rigurosos academicos del 


que nos rodea, temas 


Rock; sin embargo no 


como LA PERESTROIKA, 


nos cabe ninguna duda 


C.A.M.P, o el propio BAL- 


de que EL BALNEARIO 


NEARIO, son secuencias 


sera uno de los discos 


de la mas rabiosa acluali- 


mas vendidos este ve- 


dad que EL PINGUINO 


rano, ante todo por lo 


nos expone desde una 


desentadado de sus le- 


perspectiva tragic6mica 


tras, como la de ATRA- 


verdaderamente genial. 


PADOS EN EL ASCEN- 


Lo cierto es que encarv 


SOR o EL ARZOBISPO 


tara a ese movido grupo 


MAKARIOS y lo pegadizo 


de (ovenes que pululan 


de su musics. 


entre los estudios y el 


EL PINGCIINO realiza en 


Rock. 


esle BALNEARIO una 





Despues de volar incan- 
sablemente durante 8 
afios (1980) y habergra- 
bado siete abunes, sale 
con clamoroso exito, el 
ultimo elepe de Baron 
Rojo, un grupo que ha 
llenado el heavy espariol 
desde siempre y que si- 
gue en la brecha impasi- 
ble y poderoso ante todo 
lo que se cuece alrede- 
dro. 

Y lo mejor de todo, unas 
lelras expresivas, huma- 
nasy con un cierto aguijon 
crilico que muerde a la 
presa de la manera mas 
inocente. 

Han aumentado notable- 
mente los teclados en 
sus composiciones musi- 
cales y adernas se han 
incluido dos nuevos ins- 
tnimentos en el tema "Del- 
tas Cortos", el banjo y el 
violin chino que se uniran 
a la bateria para que 
nueslros oidos se delei- 
len con una vaquera se- 
renata. 

Ce los temas que mas 
nos han gustado, en par- 
ticular destaca TRAVE- 
SIA URBANA, por lo bien 




(DRO) 




BARON ROJO 
"NO VA MAS" 

(ZAFIRO) 

que nos describen Ma- 
drid y por ese realismo 
tanluerte. CELTAS COR- 
TOS, por su lacerante 
crit'ca y por tener toda la 
raz6n, (aunque el tumar 
no sea bueno). EL GAL- 
DIADOR y DAMI KAZE 
por su super marcha. 
Otro acierto de los baro- 
nes, octavo elepe, octavo 
exito y "larga vida al Rock 
and Roll". 



Una buena scrpresa para 
celebrar el oclavo aniver- 

nuevo album, de la mano 
del mismo prcductor, Don 
Dixon, recoge tern 
como "IF THE SUN 
DOESN'T SHINE" o 
-DEEP BLACK", suaves 
y melodicas y otros como 
"HOUSE WE USED TO 
LIVED IN" con mucha 
mas Tuerza y energta que 
lonrnan un nuevo LP muy 
complete marcando una 
continuation en la trayec- 
toriade este conjunto que 
en Ifnea ascendente va 
afianzando sus exitos, 
cosa que ya constgui6 
con su anterior trabajo 
"ESPECIALLY FOR 
YOU". 




Habla, dibuja, hace animacion, educa. 
Es un ordenador de oficina en casa. 
Es un estudio de video. 
Es un salon de juegos en estereo. 

Es el Commodore Amiga 500 




^wh^ 



| AMSTRAD | 

/,Cbmo puedo consegutr una 
cinta de codigo maquina para 
cargaria en ml ordenador CPC644? 
iOufi hay que hacer para que los 
dlbujos que se hacen en BASIC 
salgan mas deprisa? 

Oscar Martinez. 
Leganes (MADRID) 

Una Cinta de codigo maquina no 
es dilicil de encontrar en cualquier 
distribuidor. S6I0 tendras que pre- 
guntar por el programa DEVPAC, 
que incluye un desensamblador y 
un ensamblador, que son el GEN y 
el MONS. 

Los dibujos hechos en BASIC, 
solo pod ran salir mas rapidos de dos 
lormas: o bien que los hagas en 
c6digo maquina o que, una vez que 
esteii ya terminados, los salves en 
lorma de pantalla y asi luego s6lo 
tendras que cargarlos, como si fue- 
rar. una pantalla y sera mas rapido. 



Tengo un Amstrad 6128, pero 
no demastada experlencia en esto 
de la Intormatica y por eso qul- 
slera que. de torma sencilla, me 
expiicasels como se meten los 
pokes que vientn en las revistas. 
Luis Tavira (MADRID) 

Los pokes para el Amstrad son 
un poco complicados de meter. 
Ademas hay tres maneras: 

- Suponiendo que el cargador 
esta en BASIC, solo habra que 
listarlo y buscar la palabra CALL y 
delante de ella meter cl poke que 
aparezca en la revisla, siempre que 
sea de ese juego y de esa version. 

- La manera mas usual es que el 
cargador este en codigo maquin; 
con lo cual sera verdaderamenle 
64 



ditici'l meter el poke aquf. Para eso 
aparecen los cargadores, progra- 
mas que estan realizados en BASIC 
y que llevan ya los pokes incluidos 
y que tu solo tendras que teclearlos 
y cargarbs antes que el juego. 
Despues, cargas el juego y cuando 
3 termina, ya tendras los pokes 
colocados. 

■ La tercera manera es la mas 
comoda, pero tambien la mSs cara. 
Es comprarse el aparato Transtape, 
que tiene una opcidn para introducir 
pokes. Primero se cargara el juego, 
despues solo habrS que 
irato e introducirle el poke. 



Tengo un CPC 464 y qulslera 
saber como me podrla hacer con 
un buen coplbn de cinta a cinta o 
e disco a cinta. 

Martin Garcia (SALAMANCA) 

3Sfucro?Lcpici ei c!e cina ;i en i.i 
esi-i:i rtmlltidos t-n«dic.o maquna 
ALnqi-t.' '.0 reouCdO qm; estcs COpic 
solo copiatAn en prcp'amfcs 
des^^cft;i('o= Lsio es viHiro lanto 
,i lo?. da cinta a cirta, corio les 
de difco a cinta l : ;try e£e uUmc 
exisie u'i prograna i'sniado CO- 
D1CF1 que luticion.i rrcy uit>n. pe.T 
recui;fil;i sole para les desprotBrJ 
des 



Por favor, quisiera saber si para 
hacer algun programa en codigo 
maquina hay que poner alguna 
cosa especial. Si es asi, digamelo. 

Tambien desearia saber como 
se subraya en el ZX Spectrum. 

Jose Ignacio Sarasola. 
Tatalla(NAVARRA) 



Antes de realizar cualquier pro- 
grama en codigo maquina, le acon- 
sejamos que compre un ensambla- 
dor y desensamblador. Eslos dos 
programas los pod ran encontrar en 
cualquier eslablecimiento especiali- 
zado de intormatica. 

La unica forma de poder subrayar 
con el Spectrum, es crear un juego 
de caracleres subrayados. De ctro 
modo es imposible realizario. 



Kasta ahora, en los juegos pu- 
biicados en las revistas solo hay 
un heroe, o sea, solo puedo mover 
un sprite a ml antojo en la panta- 
lla. Desearia que me indicasen 
una rutlna que me permitiese 
elegir el «sprite» a mover. Por 
ejemplo, con un juego de ajedrez 
tengo varlos tipos de fichas, 
tcbrno he de decirle al ordenador 
que quiero mover la «dama» y no 
el caballo? 

Carlos Salas (BARCELONA) 

En cuanto a proporcionarte una 
rutina en concrete te diremos que 
existen miles de formas para hacerla 
y cada una de ellas se ajusta a una 
determinada necesidad, que en rea- 
lidad siempre acaban tuncionando 
igual, pero unas son mas rapidas 
que otras. 

Sl te refieres en concreto a mover 
una serie de fichas, como por ejem- 
plo las del ajedrez, te diremos que 
c* 'if.ti una forma muy comoda, pero 
r,im precisa una aerie de conoci- 
mier:os por parte del usuario. Con- 
sists en mover sobre cada una de 
las fichas un Sprite solo. Este Sprile, 
a la vez que se mueve, va variando 
sus coordenadas: X tendrS cada vez 
un v--lor mayor o menor segiin sea 
<;i c-iso. Lo que debes hacer es 
comparar los valores; por ejemplo, 
si tienes un peon en una posici6n 
determinada, tengamos X = 50 e Y 
= 150, entonces mediante un If vas 
comparando el valor. Si ese valor 
equivale al que esta determinado 
porti dentro del programa, enlonces 
el valor situado en el PUT SPRITE 
cambia de 1 a 5 por ejemplo. 

Si este metodo te parece derna- 
siado complicado, lendras que utili- 
zar varias definiciones, cada una de 
ellas debera llevar su valor corres- 
pondiente lo que equivale a una 
lentitud increlble. 



jjATENClvNM Se quiere 
lormar un nrjflvc Club de 
usuarios IBM KC y com- 
patibles para cWiparlir 
pro gramas, ideas, m^cos 
y lo que a vosolros se\ 
ocurra. Para mas infor^ 
maci6n escribid a: AP. 
500, C.P. 20600 EIBAR 
(Guipuzcoa). Prometemos 
contestar a todos en la 
maxima breve dad posi- 
ble. 

VENDO y compro progra- 
mas para IBM PC y Com- 
patibles. MANDAD lisla 
llamar de 13:00 a 15:00 
y de las 18:30 a 23:30. 
Responded a todas las 
cartas. Telf (987) 414053. 
Jorge Louzao Penalva C/ 
AVDA. de VALDES 40 
4 S B 24400 PONFE- 
RRADA(LEON). 

Me gust aria cambiar pro- 
gramas de todo tipo para 
PC's. Especialmente de 
Arquitectura, Geslidn y 
Juegos. 

Vendo Impresora serie, 
compatible EPSON de 
100 cps. interesados es- 

Javier Requejo Panizo. 
Cardenal Cisneros 37, 
Entpta. 

49004, Zamora. 
Teief. (938) 529630. 



AMSTRAD 

CAMBIO loda clase de 
juegos y utilidades para/ 
CPC 6128, solo en disc 
e ntre los mas imp 
tes deslacan: DisCology, 
la Abadia deKCrirnen, 
Combat Scheol, Cyrus II. 
Escribid awitonio Jesus 
Gamito/Gonzalez C/Gi- 
lenaJ^5. 41560 Estepa. 
(SCVILLA). MANDAD 
/LISTA. 



SHIP SHOP 



Cambio y compro todo 
lipo de programas comer- 

3co. Interesados es- 
cribid\a Jose Manuel 
Pombo Maestu. C/Teo, 
25, Bajo\l5704 San- 
go (LA CORUNA). 



Cambio o vendo 
para AMSTRAD 
6128, 

fvedades. 
Tambifin^&ritiio utllida- 



ii!S 



En juegos tengo Abadia 
Thundercats, 
Amadrote, Phantom, 
Clut, Fifth Quadrant, 
Bugiy Boy, etc... Y en 
utilk: ides tengo Disco- 
logy '■■ '-DB-. Graph, DR 
Drav ,.;Mullip|an T " DBASE 
II, etfc... 

Interesados !lamad ; al 
\o 14:32-32. Pre- 
guntacftpor Jose Manuel 
Ouilez riiembro, 
Jose Manuetpuilez Mierrv- 

C/SoriaN'2 1B 
33210 GIJON. 
(ASTURIAS). 



Vendo programas encinta 
o disco, a 100 pts. los de 
cinta y a 200 pts los de 
disco. Enlre otros tengo 
Paper Bcy,Oletoro, 1942, 
Slap Fight, Cosa Nostra, 
Dinamic Disk Pack, Mil- 
pack 6, Fernando Martin, 



Dragon's Lair II, 3D Fji 
DiscoloGY, The " 
dio. The Music^System. 
Raid, Prohibition, Gaunt 7 
let, Livingstone Supongo, 
El Cidflkari Warriors, 
Ghest G id bins; Exploding 
^ist. Match. Day, Match 
Point, MLM 3D, CAD-3D,. 
West Bank, e\C, hasta u" 
totaici e 1 70 prcc; r t , > ;&<; 
Pablo Herrero RedohdO: 
Avda. Burgos':8, 1 6°B Ciu- 
dad Bad la. 
08210 BARCELONA. 

Vendo' 1 ei siguiente 1 lote 
de juegos" origin ales yen: 
cinta (CPC 464): Califor- 
nia. Games, Tank, Com- 
bat School, Dustin, Ghost 
Hunters, Death Wish. 3, 
Rygar, Endurp Racer, Ki- 
netik y Mario ; Brbs al 
precib .de.,5.000 ptas. 
Tambier) cambio juegos- 
en cinta. 

Interesados escribid' a: 
Jose Carlos Rodriguez. 
C/Gaviota. N 1 " 12, '3'C; 
'18D14(GRANADA)o!)a: 
mad ,al ; leiaforio (958) 
203683. y preguntad 'por 
Jose. Carlos. 



Avda. Chapi N° 54 4° 4 a . 
ELDA (ALICANTE). 



tengo enire ol 
GORDON, ARK, 
BMX SIMILAJOT*; DES- 
PERADO^^TAR DUST. 
PIN BAL^etc). 
a 50£f5 cargador. 
Cribeme yie mahdare 
in Ssips y mu- 
chos mas^jDATE PRISA 
Y ESCRIBE!. 

Intercambio, vendo jue- 
gos para MSX1 y MSX2 
,en disco de 3,5" y en 
cinta. Tengo todos los del 
mercado. Ultimas rrave- 
dades nacionales e Inter- 
nationale s; Si qu erei s po - 
nSosen contacto con no- 
sotros escribid a: 
CLUB MICROVOL 
C/BUSTOSN 5 3 
06400 DON BENITO:(BA- 
DAJOZ) 

C. bien 'lamadak 
(924) 80- 07 8.7 ,6 (924> 
B0 26 37,' 



SPECTRUM 

'SI deseas liltimas ho- 
vedades ingleco' 
y todo tpo de utilidades 
y juegos educativps para 
Spectrum Pius3 llama al 
-teietono (96) 367 53 .94 
de VALENCIA :D bien es- 
.cribe.a'Plus>3 C/Maesfro 
Vails, -1=19; 46022 VA- 
"LJENCjA- 

Venflo/cambio, juegos y 
■utilidades en lormato 
disco para Spectrum + 3: 
Llamad al .te^fono (96) 
367 53 94de VALENCIA 
y preguntar por:Paqui. 

"Vendo impre.spra Sei- 
kpslta GP-50' (apenas 
"'[) ppriO.O'OO-ptas. 
mbien/interia'ce con al- 
ia voYjncorppradp y joys- 
tick progrwiabfe (3dispa- 
radores) pb^solo. 5.000 
ptas 

Llamar al (93) 25^33-92 
BARCELONA. R3t 
Mompel.". 




la introduction de elementos 

reali2acJ6n de los primeros 
programas. 

Destaca los ejemplos que 
mueslran come hacec dibujos 
en la pantalla, como colorear- 
los e induso componer musica. 



MS DOS. A TODA PO- 
TENCIA. 

Van Wblverton. 
Anaya Multimedia. 
Madrid 198B. 353 RUG. 

Orienlado a los usuarios ya 
iniciados en informa'tica, pre- 
tende sacar el maximo prove- 
chc y creatividad del microor- 
denador. 

A iraves de las paginas, se 
ensefia a: 

- Diseiiar sus proplas panta- 
llas. 

- Crear, examinar o modifi- 
car cualquier fichero, indepen- 
dienlemente de su contenido. 
Tambien podra modifies; pro- 
gramas... 

. Aslmismo ss presents gran 
numero de programas y ficne- 
ros batch ililes- para las mas 
diversas tareas;junto conunos 
apendices que contienen gran 
cantidad de datos utiles, agru- 
pados de forma logica. 

GLOSARIO DE MICROE- 
LECTRONIC A Y M ICRO IN- 
FORMATICA. 

Anaya Multimedia 
Col. Mic reman uales 
1983. 156 PAG. 



de equipos electrrjnicos e in- 
(ormSliccs, la terminolcgia ha- 
bitual mente empleada en este 
campo, ya que el origan anglc- 
sajdn de la lecnologia, ha 
derivado en la invasion 
lingDistica que suele confundir 
a los iniciados. 

Por esta causa, Anaya pre- 
senia la terminologia de este 
glosario, en ingles y espafiol, 
incluyendo un vocabolario 
basics bilingije. 



TU PRIMER LIBRO DEL 
ZX SPECTRUM. 

R. Tennison. 
J. DE Whtrst. 
Anaya Multimedia 
Madrid 1985. 95 RAG. 




Con una ptesenlaci6n que 
prima el aspecto graficc, el 
libro introduce al nific en el 
mundo del Spectrum, a traves 
de las explicaciones de cinco 
personajes expertos que van 
a ayudara enlender y manejar 
el orcenador. A iraves de las 
explicates de estos perso- 
najes, se ensefla si [unciona- 
miento de los Ipos de teclas, 
el catulo de las respuestas, 



MSX 



MSX. GUIA DEL USUA- 
RIO. 





El autor presents veintiun 
juegos de gran calicad, 
acompaflados de sus corres- 
pondienles instrucciones, que 
muestran como se juega, la 
torma en que el programs 
traoaja, se explica con delalie, 
a la vez que se dan algunos 
consejos para conseguir tactj- 
cas para ganar. Tambien se 
olrecen algunas iridicaciones 
acerca de como introducir 
variaciones er 



rio, la utiliiacifin de su ordena- 
dor, cfimo programarto en 
MSX-BASIC y. si tiene una 
unidad de disco, como em- 
plear el sistema MSX-DOS. 

Su contenido es utilizable 
tanto para iniciados como para 
los que arjn desconocen a! 
MSX. 

Es de destacar las numera- 
sas tablas de reterencias rapi- 
das, con todas las ordenes 
del MSX-BASIC y del MSX- 
DOS, asi como una labia de 
Ids caracteres que puede visuali- 
zar el ordenador. Se incluye 
tambien un examen de les 
aspeclos tecnicos del sistema 
estandar MSX. 

COMMODORE 

JUEGOS PARA EL COM- 
MODORE 64. 

0. Bishop. 
Gustavo Gin. 
Barcelona 1985. 160 PAG. 



INTRODUCCIONALAMS- 
TRAD PC 

P. Rodwell. 
Anaya Multimedia. 
Madrid 1986. 247 RAG. 




Con este libro podras cono- 
car tcdas las capacidades del 
AmstfadPC1512. 

A lo largo de las paginas 
se ofiece iniormacion sobre: 

■ UsodelGEM,trabajocon 
archivos y carpetas, GEM Des- 
ktop. 

- Inslalacifin de aplicacio- 



- IntrcfJucciiin al disefio 
gralico con GEM Draw: Uso y 
apiicaciones. 

Y otros muchos temas mas. 
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normal, chora al decree de I 



